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Mega Console inaugura la stagione estiva con il doppio 
confronto tra due eterni rivali, Sega e Nintendo. Ma questa è solo 
una delle forti dicotomie oppositive che infiammeranno la stagione estiva. 
Ve ne indichiamo qualcuna: 

Saturn vs. Nintendo 64. La nuova piattaforma ludica della Premiata 
Ditta Yamauchi è finalmente disponibile anche in Italia presso i migliori 
negozi di importazione parallela insieme a due titoli, che la vostra testata 
preferita ha ovviamente recensito alla grande. In Giappone, il successo di 
Nintendo 64 è eclatante: in base ai primi dati, il giorno del lancio sono 
state commercializzate oltre 300,000 console. È tutto in discesa per 
Nintendo? Non è detto: il bittaggio non è tutto e la terza generazione di 
giochi previsti per la macchina Sega dimostra che la battaglia è appena 
cominciata. 

Super Mario vs. Sonic. Si ripropone il duello tra le due icone 
videoludiche che hanno svolto un ruolo da protagonista nell’ambito del 
divertimento elettronico dei primi anni Novanta. Ancora una volta, 
Nintendo si affida all’idraulico italiano per riconquistare il terreno perso nei 
confronti di Sega e Sony, che con Saturn e PlayStation hanno conquistato 
oltre sei milioni di giapponesi fino a oggi. Sega si prepara invece a 
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“ctr EoA aid: rilanciare il porcospino blu che ha trasformato Megadrive in un vero e 
elia Mili El iaia proprio fenomeno di massa, effettuando un epico sorpasso sul mercato 


USA a danni di Nintendo, con una serie di videogiochi a 32 e 16-bit che vi 
presentiamo dettagliatamente nelle prossime pagine. 

Shigeru Miyamoto vs. Yukj Naka. Il primo ha contribuito in 
maniera determinante al successo di Nintendo, creando la saga di Super 
Mario nel 1985 e, ancora prima, fondando - con Donkey Kong 
(1981) - il genere per eccellenza dell’intrattenimento interattivo su console: i 
giochi a piattaforme, o platform games. Naka, invece, è il papà di Sonic 

The Hedgehog (1991) e dell'attesissimo Nights, il primo videogioco 
f surrealista per Saturn che potrete trovare recensito sul numero di settembre 
| di Mega Console. Due autori, due maestri riconosciuti che si confrontano 

sullo stesso terreno: quello dei videogiochi a tre dimensioni. 

1 Cartuccia vs CD-ROM: se il mercato videoludico ha ormai 
definitivamente adottato il disco compatto come formato del divertimento 
elettronico (e la scelta del DVD da parte di Matsushita, Sony e Sega non fa 
che confermare questo orientamento), Nintendo si affida ancora una volta 
alla vecchia cartridge, costosa e limitata in termini di memoria. Ma il 
gameplay, si sa, non abbisogna che di poche migliaia di kappa. Tetris 
insegna... 

Come vedete, non mancano i motivi per godersi questo numero estivo di 
Mega Console dalla prima all'ultima pagina. 
Vi aspettiamo, puntuali, a settembre. 
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fl Cai genitori che vi ritrovate)... 


Spese in crescendo con quel che si profila per le console della Nintendo... 
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la mitica vaschetta. fogli di protocollo infilati a forza 
bigliettini d'auguri. messaggi elettronici smistati da eudora uno punto 
cinque punto due è uscito l'update ma cosa lo downloadi a fare che 
tanto hai già netscape due punto zero che ti gestisce l'e-mail. francobolli 
senza timbro da riciclare. trattati pieni zeppi di note fonts persino 
immagini a volte. ma soprattutto parole. migliaia di parole ogni mese 
ogni settimana ogni giorno. quelli che ciao sono un nuovo lettore. quelli 
che toccano e poi fuggono. quelli che a volte ritornano, quelli che non 
me ne andrò mai, quelli che nella busta ho messo i francobolli per una 
risposta privata, quelli che siete i migliori vi seguo dal numero uno 
i o mi incazzo, quelli che i videogiochi mi hanno rotto. quelli che 
perché non convertono sivilaisescion due vogliamo titoli 
cosa vedo è uscito fatal fury tre non l'ho ancora preso. quelli che la 
creatività e l'originalità sono scomparse e anche io non mi sento bene. quelli 
che bella lì troppo massivo vela raga. quelli che l’ermenesi videoludica 
implica un'attenzione di carattere semiotico al testo elettronico come 
sostiene jacobson. quelli che è la settima volta che vi scrivo perché non mi 


pubblicate. lettera per mega mail poi apri e trovi un annuncio 


ED E SUBITO DIBATTITO 


IL PREZZO DEL 
DIVERTIMENTO 
ELETTRONICO 


intervento di Junk 
Food's The Best 


Nostalgico Theo, 
quattro righe di commento 
all'intervento di Andrea Falla- 
cara di Milano: non è affatto 
vero che i prezzi dei giochi 
siano aumentati rispetto a 
dieci anni fa. Anzi, è vero 
esattamente il contrario: sono 
fortemente diminuiti. Mi dire- 
te: ma sei pazzo? Calma, 
boys, ragioniamo. All'alba 
egli anni ‘80, una cartuccia 
per Atari VCS; Intellivision © 
Colecovision costava circa 


100 mila cocuzze. Right? Ok. 


Dl MEGA CONSOLE 


per wall street 


Oggi le migliori cartucce co- 
stano intorno alle 140-150 
mila papagne. Quindi il 
prezzo è aumentato, no? 
NO. | prezzi sono lievitati so- 
lo nominalmente, cioè come 
grandezza della cifra ma non 
in termini assoluti. Ricordatevi 
dell'inflazione. Chi di voi, se 
c'era già nel mondo (coscien- 
temente), si ricorda quanto 
costava un ghiacciolo o un 
pacchetto di patatine all'epo- 
ca? Poniamo che un ghiac- 
ciolo costasse 200 lire. Bene, 
oggi il prezzo è triplicato, 
ldem con patate per le patati- 
ne (ohahahohahehoh) 'Quin: 
di per sostenere che i video 
giochi sono diventati più cori 

ovrebbero prezzolare ca- 
dauno intorno alle 400,000 
lire. Mi sembra di aver dimo- 
strato l’inesattezza della tua 
affermazione, caro Andrea... 


io questo finisce nel cestino così impara. 
7 pronto paolo ho finito ti 

#@ mando mega mail finita 
con file attachment. come 
quattro pagine. avevamo 
detto cinque. oh almeno 
niente quartini o mezze di 
pubblicità. mettile in fondo. 
I lo so che gli inserzionisti non 


A VOLTE RITORNANO 


L'IMPERO DEI 
SENSI COLPISCE 
ANCORA 


intervento di Andrea 
Fallacara (Milano) 


Molto Ben Fornito, 
sono attendibili certe leg- 
ende che circolano riguar- 
do alla sua incredibile dote? 
Mah, devo aver sbagliato ri- 
vista. Comunque, se sono 
qui ancora a discutere è 
perché un colpo di luce mi 
illuminò nel sonno (se becco 
mia sorella...) e tutto questo 
perché ho finalmente trovato 
una risposta ai dubbi che mi 
attanagliavano da mesi. 
C'era una volta... No, 
beh... L'innalzamento dei 


prezzi dei videogio- 

chi può essere forse ri- 
tenuto proporzionale 
alla loro sempre mino- 
re diffusione di massa. 
Ciò di cui oggi una | 
parte degli utenti si la- 
menta, ed è giusto sot- 
tolinearlo, è I foto che 
la pirateria, dove non 
abbia visto diminuire 
drasticamente le pro- 
prie dimensioni, abbia 
portato al fallimento 
precoce di molti siste- 
mi o cui ci si era affe- 
zionati. Molti dei no- 
stalgici, me compreso, 
rimpiangono quei tem- 
pi in cui, con sole otto- 
mila lire, potevamo 
comprare dal giorna- 
laio più di dieci giochi 
la settimana. Certo, sa- 
rebbe del tutto anacro- 
nistico augurarsi, alla 
luce degli squilibri a 
cui tale fenomeno ha 
portato, un ritorno alla 
pirateria che, tra l'al- 
tro, in paesi come il 
Giappone, è un feno- 
meno tutt'altro che 
esaurito (no, è soprat- 
tutto diffuso nel Sud-Est 
asiatico, in paesi come 
Hong Kong, Taiwan, 
Corea etc., meno in 
Giappone, ndMBF). 
Ma sarebbe al contra- 
rio corretto, da parte delle 
grandi case produttrici, ve- 
nire incontro alle aspettative 
dei giocatori. Che fare, allo- 
ra? Nintendo ha annunciato 
la commercializzazione di 
dischi ottici riscrivibili e que- 
sto, sulla carta, potrebbe ri- 
voluzionare realmente il 
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mercato 
videoludico, giacché 
permetterebbe agli 
utenti di personalizza» 
re e customizzare i 
giochi, fino a render- 
i ne possibile lo scam- 
bio tra utenti. Ma, a 
mio avviso, questa è 
una soluzione molto, 
1 troppo “nipponica”, 
| che non troverà gran- 
i de successo in Occi- 
dente, che privilegia 
divertimenti più imme- 
diati (vedi il diverso 
rapporto con gli rpg). 
l'unica alternativa 
convincente sembre- 
rebbe allora quella del 
collegamento in rete, 
che renderebbe acces- 
sibile, a prezzi non 
elevati, i prodotti che 
gli utenti si aspettano. 
Anche qui, però, la 
rospettiva di pagare 
Ì bollette astronomiche 
per usufruire di tale 
AN servizio può rappre- 
sentare un notevole 
ostacolo alla sua diffu- 
sione. A mio avviso, si 
potrebbe pagare solo 
un canone iniziale, 
mentre i costi successivi 
potrebbero essere poi 
ammortizzati attraver- 
so la pubblicità. Certo, 
come ci insegnano i di- 
battiti attorno alla tele- 
visione, non si rivoluziona 
un business consolidato se 
non si dispone di adeguate 
tecnologie, ma credo che 
nemmeno Fini bollerebbe la 
mia proposta come mera- 
mente provocatoria. Il tempo 
giudicherà, per ora... atten- 
dere, prego 


COSTI 
QUEL CHE COSTI 


I GIOCHI PC 
COSTANO MENO! 


intervento di Marcello 
Cangialosi (Taranto) 


Dando una rapida occhiata 
ai prezzi del software per PC 
e console è facile rendersi 
conto di una sostanziale diffe- 
renza: i giochi per PC costano 
meno di quelli per console. 
Tempo fa era possibile giusti- 
ficare questa differenza sem- 
plicemente considerando i 
maggiori costi di produzione 
di un supporto hardware co- 
me le cartucce rispetto ai di- 
schetti da 3.5". Oggi, però, 
nonostante il comune impi 

del supporto otfico/digitle 
(CD-ROMI], le differenze per- 
sistono. Cercare di capire il 
motivo di tale incongruenza è 
lo scopo di questa lettera. Ho 
isolato tre sostanziali differen- 
ze nel modo di “fare softwa- 
re” tra console e PC e riguar- 
dano: l'imposizione del prez- 
zo, del tempo e le licenze. 


1) Imposizione del Prezzo 
In ambito console, sia che si 
produca “pattume elettroni- 
co” 0 un classico, il prezzo di 
vendita fissato dalle case pro- 
duttrici di hardware (Sega, 
Sony, Nintendo) secondo le 
loro politiche di marketing, 
permette di ottenere un gua- 
dagno “ingiusto”, nel primo 
caso e “inadeguato” nel se- 
condo, figtacminoBPO uno 
propensione da parte delle 
software house a realizzare 
titoli con basso impiego di 
capitali e un progressivo im- 
poverimento cell qualità me- 
dia del venduto. 

Nel mercato software PC, in- 
vece, il prezzo è determinato 
sulla base di politiche proprie 
dalle singola software house: 
esse determinano il prezzo in 
base alle spese sostenute, alle 
vendite e al prezzo fissato 
dalla concorrenza. Ciò non 
vuol dire che la qualità sia in 
funzione del prezzo (esistono 
anche per PC obbrobri ven- 
duti a prezzi irragionevoli), 


bensì che manca quella pro- 
pensione all’impoverimento 
qualitativo tipica del mercato 
console. 

In definitiva, la scelta del 
pra cioè l'arma principa- 
e della concorrenza, mentre 
è determinante sul mercato 
PC, : gliere in ambito 
console, perché già imposto. 
È chiaro A lato ea di 
prezzo, mi riferisco a quello 
ufficiale e non a quello di im- 
portazione, la cui manipola- 
zione operata dai negozianti 
ne falsa la reale entità. 


2) imposizione del Tempo 
Vi siete mai chiesti perché le 
date di uscita dei titoli per 
console siano di regola pun- 
tualmente rispettate, al contra- 
rio di quelle per PC? Anche in 
questo caso, le strategie di 
marketing dei costruttori deter- 
minano oltre al prezzo, come 
visto sopra, anche il momento, 
la data di uscita in cui è me- 
glo pubblicare un nuovo tito- 
o. Purtroppo, non si tratta di 
semplici consigli, ma di un ve- 
ro e proprio obbligo, di un 
periodo solitamente molto li- 
mitato, entro il quale il gioco 
finito va consegnato, pena la 


po della commissione. Ta- 
e limite non esiste se si produ- 
ce software per PC 0, dh ; 
se c'è è stabilito internamente 
alle software house, secondo 
le loro esigenze, il che sicura» 
mente favorisce la pubblica- 
zione di titoli accuratamente 
progettati, debuggati e testati 
e impedisce ai programmatori 
di addurre scuse “temporali” 
come è invece consuetudine in 


ambito console. 
3) Licenze 


In. comunque con il sistema 
contrattuale per PC e Console 
le software house corrispon- 
dono ai programmatori che 


non siano interni 
alle stesse, oltre a 
una percentuale 
sulle vendite, anche 
i cosiddetti diritti 
d'autore, ma, ca- 
ratteristica esclusi- 
va della produzio- 
ne videoludica per 
console, è l'obbligo 
di pagare anche al costrutto 
re (Sega, Sony, Nintendo) 
una licenza per pubblicare 
un titolo per il rlaivo siste» 
ma, con ovvie conseguenze 
sul prezzo. È intvitivo, quindi, 
capire che tanto maggiore 
sarà l'ammontare del vendu- 
to, tanto minore sarà l’inci- 
denza dei costi licenza-diritti 
d'autore sul singolo prodotto. 
Ovviamente, il venduto è di- 
rettamente collegato alla base 
installata. Il processo produt- 
tivo di un titolo per console, 
uindi, comporta dei costi e 
delle limitazioni notevoli a 
pyringie dal supporto uti- 
izzato, sia esso CD-ROM o 
cartuccia. 
Questo però 
ancora non è 
sufficiente a 
spiegare 
“figo fi» 
tolo come 
Wing 
Comman- 
der IV, la 
cui confezio- 
ne bella, ro- 
busta, at- 
traente, che 
contiene una 
manualistica 
abbondante 
e ben sei 
CD-ROM, 
venga ven- 
duto allo 
stesso prez- 
zo di un sin- 
golo CD- 
ROM per 
console ca- 
ratterizzato 
da una pe- 
nosa manva- 
listica (ad 
esempio, X- 
COM per 
PlayStation). 
Il motivo va 
ricercato nel- 


la base installata. Il fatto che 
la base installata dei PC sia 
più vasta di quella delle con- 
sole diminuisce l'incidenza 
dei costi fissi sul ior nu- 
mero di prodotti venduti e ciò 
nonostante che il fenomeno 
della pirateria, diffusissimo 
tra i PC-owners, limiti le pos- 
sibilità di collocamento del 

rodotto, riducendo di fatto 
lo domanda di titoli originali. 
Nel settore console, invece, la 
base installata non è suffi- 
ciente a ottenere tali econo- 
mie, né mai raggiungerà li- 
velli adeguati a causa dei tri- 
stemente noti effetti dell'evolu- 
zione tecnologica che porta- 
no i consumatori ad abban- 
donare il vecchio per il nuovo 
troppo presto. Questo com- 
portamento, sebbene depre- 
cabile, è ahimè logico: appe- 
na viene annunciata l'immi- 
nente uscita di un nuovo siste- 
ma elettronico, subito il vi- 
deogiocatore, soprattutto se 
adolescente e non autosuffi- 


ciente, tenterà di vendere la 
sua vecchia console prima 
che diventi troppo obsoleta, 
in maniera da poterne acqui- 
stare una nuova. Ma questo 
porta i programmatori a do- 
ver re-imparare ogni volta un 
nuovo sistema operativo, e 
questo affligge la qualità dei 
giochi. Chiarito questo, ci 
chiediamo se noi videogioca- 
tori abbiamo voce in capito- 
lo. Evidentemente NO. No, 
perché continuiamo imperter- 
riti a passare da console in 
console secondo la bg so” 
pra esposta. No, perché con- 
tinuiamo ad assecondare 
questa generale tendenza 
all'impoverimento qualitativo. 
No, perché il potere delle ca- 
se costruttrici [ore verrà 
sempre più rafforzato dalle 
nostre continue dispute “a 
colpi di bit, mhz e pe 
Possiamo quindi tare poco 
per modificare questa situa- 
zione pur comprendendone le 
cause e, nell'ambito del mer- 
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cato parallelo, su cui forse 
possono influire i pecoroni 
che recentemente hanno affol- 
lato i negozi per acquistare 
Tekken 2 a duecentomila li- 
re, di certo non hanno aiuta- 
to. Questo comportamento 
evidentemente ha sincerato gli 
importatori sul fatto che nes- 
suna cifra è improponibile 
quando si tratta di titoli atte- 
sissimi e questa convinzione è 
conseguenza del nostro com- 
portamento eccessivamente 
euforico e poco lungimirante. 
Una Considerazione finale: se 
abbiamo un peso, anche 
marginale, in questa facendo, 
lo stiamo posando sul piatto 


sbagliato della bilancia. 


In realtà, Marcello, non 
esiste una sostanziale 
differenza di prezzo tra 
il software per PC e 
quello delle console. In 
Italia, i titoli ufficiali 
PlayStation sono ven- 
duti a un prezzo com- 
preso tra le 99.000 e le 
Ale mila le, dci 
analoga a que 
nuovi prodotti PC. E al- 
trettanto vero che l’ete- 
rogeneità dei costi di 
vendita al pubblico dei 
computer games non 
trova riscontro nei vi- 
deogames per console. 
Alcune osservazioni ge- 
nerali: un guadagno è 


un g , come giu- 
stifichi definizioni come 
“ingiusto” o “inadegua- 


to”? Non è vero che le 
deadline per la conse- 
da pub- 

licare siano maggior- 
mente rispettate in am- 
bito console rispetto 
all'ambiente PC: l’intera 
line-up per Nintendo 64 
ha subito ritardi che fa- 
rebbero impallidire i po- 
sticipi di titoli come Z, 
Heart of Darkness e 
Quake per PC. Non 
scorgo, inoltre, un “im- 
poverimento qualitati- 
vo” del software per 
console. La scelta del 
prezzo di un gioco è 
sempre determinante in 
entrambi i contesti ludi- 
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ci. In Inghilterra e in 
America, le grandi cate- 
ne di distribuzione e di 
vendita di videogames 
combattono una guerra 
a base di sconti, riduzio- 
ni e promozioni. Il fatto 
che in Italia non si verifi- 
chi per via dell'assenza 
di strutture distributive 
adeguate, non deve 
re a conclusioni er- 
rate, Il localismo della 
situazione italiota non 
fa testo quando si pren- 
dono in considerazione 
“mercati seri”, che poi 
sono gli unici che conta- 
no davvero. Inoltre, il 
fatto che i possessori di 
console a 32-bit siano 
numericamente inferiori 
a quelli PC, non legitti- 
ma un'affermazione 
uale “la base installata 
le console... non rag- 
giungerà mai livelli ade- 
guati” perché la situa» 
zione è in costante evo- 
luzione (il prezzo di ven- 
dita di Saturn e PlaySta- 
tion ridotto a $199 e la 
prospettiva di un'’ulte- 
riore riduzione natalizia 
sono fattori da tenere in 
considerazione, in que- 
sto senso) e non va di- 
menticato che fino a 
qualche anno fa, un ter- 
zo delle famiglie ameri- 
cane un NES 
e i PC erano uno stru- 
mento ludico elitario e 


mal supportato. 


AMMESSO 
E NON CONCESSO 


NON 
SOPRAVVALUTATE 
IL POTERE DI 
NINTENDO 64 


interventi di Maurizio 
Cartisano (Pinerolo) 
e Franco Filippini 
(Firenze) 


Carissimo MBF, 
sono Maurizio Cartisano, ho 
27 anni e sono possessore di 


PSX Pal e Super Nintendo. Ti 
ho scritto per esporti alcune 
riflessioni sulla situazione at- 
tuale nel settore dei videoga- 
mes. Il punto è che dopo aver 
cambiato bandiera e da pos- 
sessore fiducioso di Megadri- 
ve, Mega CD e 32X sono 
passato al Super Nintendo e 
in seguito a PlayStation, stan- 
co dell'incomprensibile ‘vr 
ca Sega, per altro in difficoltà 
anche con Saturn, almeno 
all’inizio. Quello che mi la- 
scia ulteriormente perplesso è 
la politica attuale di Ninten- 
do: i continui ritardi sulla 
commercializzazione del 
Nintendo 64, prezzi che si 
annunciano elevati e presta- 
zioni superiori a Saturn e 
PlayStation ancora tutte da 
dimostrare. 

E proprio delle prestazioni e 
delle conseguenze del lancio 
ritardato (soprattutto in Euro 
pa) che volevo parlare: ho 
avuto l'opportunità di vedere 
un paio di demo del Ninten- 
do 64 e francamente non ho 
visto quella rivoluzione che 
tutti aspettavano, notando 
che se il famigerato clip-out 
era assente, dominava nei ti- 
toli - ancora largamente in- 
completi, certo - un sospetto 
effetto nebbia all'orizzonte 
(vedi Star Fox 64 e Wa- 
ve Race: serve forse per co- 
prire gli effetti di clipping?) e 
una generale mancanza di 
nitidezza. La cosa mi ha-la- 
sciato alquanto perplesso, 
considerando che i suddetti 
giochi arriveranno in autunno 
o per la fine dell'anno in Eu- 
ropa e che i giochi come Wi- 
pEout 2097 per PlaySta- 


tion e Virtua Fighter 3 
saranno probabilmente già 
disponibili e avranno una 
qualità superiore ai titoli già 
menzionati. Posseggo Wi- 
pEout e lo considero il mi- 
gior gioco di corse mai rea- 
izzato a dispetto di altri titoli 
notevoli ma in fondo mere 
conversioni da coin-op. Tex- 
ture mapping e Goraud Sha- 
ding in Wi vaglia- 
no quello Nintendo 64 e 
la velocità del gioco supera 
nettamente quella di altri tito- 
li. Solo un Pentium a 100Mhz 
si potrebbero ottenere risultati 
simili. Vorrei sottolineare che 
non mi ritengo assolutamente 
di parte, ma cerco di fare 
un'analisi obiettiva di un gio- 
co dell'ultima generazione e 
che, quando sarà rinnovato, 
darà sicuramente filo da tor- 
cere pur essendo un titolo a 
32-bit. Altra osservazione è 
che quando il N64 sarà final- 
mente disponibile sul merca- 
to, Sony e Sega e Matsushita 
lanceranno di lì a poco Sa- 
turn 2, PlayStation 2 ed M2 
tutte a 64-bit e con potenzia» 
lità superiori - tra cui la com- 
patibilità DVD - ad un prezzo 
paragonabile a quello del 
Nintendo 64 e con il software 
commercializzato a prezzi 
assai inferiori. Alien Tri- 


logy, ad esempio, costa solo 
99060 lire, pur essendo una 
novità, mentre Donkey 
Kong Country 2 per Su- 
per Nintendo costa ancora 
oggi 150.000 lire! Morale 
della favola: per Nintendo 
sarà molto difficile riscuotere 
il successo preventivato un 
anno fa. Non credo che af- 


fiancherò un N64 a 
PlayStation, come 
avevo inizialmente 
preventivato. Terrò il 
Super Nintendo, op- 
terò per un Pentium 
133 Mhz e aspetterò 
PlayStation 2. Son 
non ha l'esperienza di 
Sega e Nintendo, ma 
secondo me è la com- 
pagnia meglio posi- 
zionata sul mercato: 
organizzazione e per- 
severanza contano 
più dell'esperienza, a 
volte. Sony docet. 


Spett.le redazione di MEGA 
Console, 
mi chiamo Franco Filippini, 
ho 25 anni, sono un posses- 
sore di Amiga e ho dei pre- 
cedenti commodoriani. Pre- 
metto che ho iniziato a legge 
re MEGA Console qualche 
mese prima che uscisse Play- 
Station e tutt'oggi, pur aven- 
do Amiga, continuo a legger- 
vi (insieme ad altre cinque ri- 
viste del settore) per tenermi 
costantemente aggiornato sul 
software e sull'hardware che 
quotidianamente cresce di 
qualità tanto da somigliare 
sempre più alle sofisticate 
animazioni Silicon Graphics. 
gendo e rileggendo qua e 
là ho elaborato alcune consi- 
derazioni che vi pregherei di 
commentare affinché possa, 
come altri, trarne delle nuove. 
Avendo un amico possessore 
di PC con una configurazione 
molto potente, mi sono reso 
conto che per giocare soltan- 
to la via dei PC è quella più 
lunga e più costosa da per- 
correre in quanto l'intervallo 
temporale che intercorre tra 
l'upgrade della propria mac- 
china e l'uscita di prodotti 
sempre più esigenti dal punto 
di vista tecnico. Per quanto ri- 
varda le console a 32-bit - e 
lo dico consapevole di scon- 
trarmi con coloro che rim- 
piangono i sedici e addirittu- 
ra gli otto bit, perché solo a 
quei tempi “i giochi erano 
giochi"), a mio parere hanno 
rtato una ventata di aria 
esca prima accessibile solo 
in sala giochi, determinando 
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nel mondo del divertimento 
casalingo una accelerazione 


reali possibilità di innovazio- 
ne. Purtroppo per saperlo 


sii Ti 
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tecnica dovuta all'esigenza non resta che aspettare. FINITA 
degli sviluppatori di creare DIVINA 
macchine ludiche sempre più PS i: = & s 


simili alle controparti da sala, 
ma disponibili a prezzi molto 
più economici. So bene che 


ciò ha provocato qualche in- 


certezza tra gli utenti, titu- 
banti'di fronte all'idea di fare 
un acquisto sbagliato, di 
comprare una piattaforma 
ià papa fire 

i mesi di vita, ma 

Gala die con l'uscita dei 64- 
pi il mercato si stabilizzerà 
solo i più forti sopravvive- 
ranno. Vorrei inoltre criticare 
la politica Nintendo che ha 
scelto per il N64 il formato 
cartuccia, annunciando nel 


Perché i lettori non la smettono 
di invocare l'innovazione co- 
me se fosse la panacea a tutti i 
mali dei videogiochi? Esiste 
un'infinità di giochi di ogni 
genere ormai, e ai program- 
matori non resta altro che mi- 
gliorare quelli già esistenti. 
Non mi sembra un limite, ma 
anzi un fattore positivo. 


‘VI ROMPEREMO IL 
GRUGNO 


SATURN VS, 
PLAYSTATION 


contempo un lettore di dischi interventi di Zippi 
magnetici da soli 64Mbyte (il (Olbia), Andrea Randi 
64DD). Ritengo che la memo- (Faenza), Andrea 
ria sia un fattore determinan- vr i (Macerata) 


te (vedi anche PC), e anche 
eliminando gli inutili filmati in 
FMV, si fa in fretta a riempire 
64 Mbyte di memoria. Inol- 
tre, considerando che tra po- 
chi mesi verrà lanciato lo 
standard DVD (digital video 
disc) che permette di memo- 
rizzare 4,7 gigabyte pari a 
133 minuti di immagini a 30 
fms e senza compressione 
dati e a una velocità di lettura 
superiore al CD-ROM, come 
la mettiamo? Al giorno d'og 

gi sfidare standard dackdo 


Massimiliano Vernini in 
persona! 


MBF carissimo, 

ho assistito alla magnifica or ar- 
borescenza o risveglio di Sa 
turn, negli ultimi mesi, avve- 
nuta grazie a una triade di ti 
toli caratterizzati da grande 
fascino e spessore. Owia- 
mente mi riferisco ai plurielo- 
gioti Sega Rally, Virtua 
Cop e Virtua Fighter 2. 
L'indubbia bellezza dei ga- 
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morbavano la 
ropria conso- 
È ri con le 
quali, gio- 
coforza, dove- 
vano convivere 
fingendo dolo 
rosamente un 
divertimento 
gaudioso, falso 
come le banco 
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note da 30 mila lire. E loro lo 
sapevano, ne erano perfetta- 
mente consapevoli, onde per 
cui e giustamente anzichenò, 
oggi godono come armadilli 
brilli! Sono sinceramente con- 
tento per loro, anzi, provo un 
po' di sana invidia al pensie- 
ro che non vedrò mai girare 
Sega Rally sul mio 32-bit 
Sony (bah, non è detta l'ulti- 
ma parola... La versione PC è 
in arrivo, chi sa che un gior- 
no Sega Rally arrivi anche su 
PlayStation...ndMBF). Non 
posso però non prendere at- 
to, leggendo Mega Mail di 
moggio che (forse) i fruitori di 
macchine Sega si siano fatti 
prendere un po’ troppo da un 
deleterio entusiasmo, il che 
ha portato qualcuno (vero 
Massimiliano?) ad esternare 
pareri quantomeno deliranti e 
vieppiù infantili sul presunto 
und ipotetico confronto/scon- 
tro tra PlayStation e Saturn. 
Ripeto: ho trovato il suo deli- 
rio epistolare davvero comico 
e in più punti ridicolo, soprat- 
tutto laddove inneggia alla 
mascotte... La mascotte... 
No, non voglio, non posso 
crederci... È troppo assurdo, 
Sonic, il più odioso agglo- 
merato di pixel del 
mondo... E io che credevo 
che lo avessero finalmente ri- 
posto nell'apposita vaschett... 
ehm, in naftalina, sì! Natural- 
mente questo è solo il massi- 
mo vertice dell'iceberg de- 
menziale elevato dal prodi- 
gioso Vernini, nel suo scritto. 
In realtà, albergano moltissi- 
mi altri spunti di grande, 
quanto involontaria comi- 
cità... Ad esempio, quando si 
prende in esame l'inverecon- 
da potenza di Saturn, unita a 
una concettualità tecnica tal- 
mente complessa che non 
avrebbe, fino a ora, permes- 
so agli sviluppatori la crea- 
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zione di memorabili giochi... 
Inzomma, per realizzare un 
game decente alla Sega han- 
no dovuto forse assoldare i 
tecnici della Nasa? Suvvia, 
basta con queste cazzate! E 
la “potenza”? È forse così po- 
derosa che lavorarci sopra 
avrebbe procurato agli svi- 
luppatori ustioni di terzo gra- 
do?!? In tale missiva non po- 
teva certo mancare l'elogio 
alla grande, inarrivabile bel- 
lezza dei giochi della ‘secon 
da repubblica” (io dico che 
sono solo tre!). Si fa l'esem- 
pio del magnifico Virtua Fi- 
ghter 2, e qui sono d'accor- 

o, lo ammetto, ma allora 
perché tacere l’esistenza di 
altrettanti capolavori appan- 
naggio esclusivo di PlaySta- 
tion? Giochi che si chiamano 
Tekken, Tekken 2, Total 
NBA, Resident Evil, Rid- 
ge Racer Revolution... 
Mi chiedo se il Vernini li ab- 
bia mai visti. lo credo di no, 
altrimenti non avrebbe avuto 
il coraggio di sostenere certi 
strafalcioni di parte degli del 
miglior Emilio Fede... Non 
vado oltre... Però potrei far- 
lo... In realtà, vorrei solo che 
le persone si divertissero con 
ciò che hanno, evitando pa- 
ragoni, ripicche e prese di 
posizioni arbitrarie e contro- 
producenti che rischiano di 
sbattere il popolo videoludens 
indietro di cinque o sei anni 
(anche meno, sì) allorquan- 
do, sulle pagine dei giornali 
“specializzati” si arrivava 
all'insulto reciproco a causa 
della console posseduta. Pos- 
so solo sperare che si tratti di 
uno sporadico, isolato flash- 
back. Anche se tu, caro MBF, 
mi hai deluso assai, forse vo- 
lendo tirare un colpo al cer- 
chio, uno alla moglie ubriaca 
piuttosto che al barile pieno. 
Quando ti sei soffermato, con 
mia grande sor- 
presa, sullo “spi- 
noso” problema 
del nome da da- 
re alla mascotte 
(nooo, ancora le 
mascotte) delle 
varie console... 
Me ne sbatto, se 
il symbol di Play- 


Station si chiamerà Crash 
oppure piripicchio moscio. 
Voglio solo divertirmi Del re- 
sto non posso credere che so- 
lo per il fatto che Sega si 
chiami Sega, i suoi utenti sia- 
no delle seghe, no? 


Zippi 


La tua ironia è conta- 
iosa, Zippi. Resta il 
che la storia delle 
console sembra dimo- 
strare che i naggi- 
simbolo giocano un 
ruolo fondamentale per 
il successo o l’insucces- 
so delle varie piattafor- 
me, Il binomio Ninten- 
do-Mario e Sega-Sonic 
è entrato prepotente- 
mente nell'immaginario 
collettivo e non è ca- 
suale che anche Sony 
sia alla ricerca di una 
icona di PlayStation. | 
portabandiera videolu- 
dici sono vere e proprie 
marche di riconosci» 
mento, contribuiscono a 
costituire e promuovere 
una certa immagine e, 
nel caso di Super Mario 
e Sonic The Hedgehog, 
risultano spesso deter- 
minanti in quanto capa- 
ci di trainare le vendite 
dell'hardware meglio 
di altri altra applicazio- 
ne ludica. Non prendia- 
moci in giro: Nintendo 
64 E Super Mario 64, 
non PilotWings e tanto- 
meno Waverace 64. 
Negare questa realtà è 
un po’ come dire che la 
Disney avrebbe potuto 
benissimo fare a meno 
di Mickey Mouse... 


Mitico MBF, 

mi chiamo Andrea Faenza, 
ho sedici anni, posseggo un 
Saturn e seguo MEGA sin 
dal primo numero. Vi scrivo 
per rispondere alla lettera di 
Massimiliano Vernini, che non 
condivido in parecchi punti. 
Massimiliano afferma che Sa- 
turn è superiore a PlayStation, 
avvalendosi di una serie di 
argomentazioni valide, ma 
anche tralasciando alcuni 


snail mail: 
MEGA Mail, MEGA Console 
corso XXV Aprile 37, 20091 Bressso (Mi) 


x 
e-mail: 


mbfil@mbox.vol.it 


02/66528222 


aspetti importanti che qui vor- 
riore È indubbiamen- 
te vero che i titoli della secon- 
da generazione Saturn siano 
radicalmente migliori rispetto 
a quelli della prima, che dal 
punto di vista tecnico erano 
assai inferiori a quelli di Play- 
Station: provate a confrontare 
Virtua Fighter a Toh- 
ShinDen! Ci è voluto un an- 
no e un nuovo sistema opera- 
tivo per colmare il gap tra Sa- 
tum e hi Nella quar- 
ta parte della tua lettera (“gio- 
chi bidimensionali”), hai sot- 
tolineato la superiorità di Sa- 
turn rispetto a PlayStation sui 
titoli bidimensionali, ma non 
hai affatto accennato al 3D! 
WipEout e TohShinDen 
(unici titoli PlayStation che ho 
potuto vedere convertiti su Sa- 
turn) sono un po' lenti, più 
scaltosi e meno colorati degli 
originali, come sottolineato 
nelle rispettive recensioni. Infi- 
ne, nulla di ciò che si è visto 
su Saturn tiene testa alla Ra- 
pier Class della versione Play- 
Station, come ha giustamente 
softolineato Simon! 


Cenobitica redazione di ME- 
GA Console, 

mi chiamo Andrea Sperandio 
e vi scrivo da Macerata. È ve- 
ro che Saturn ha ogg 
to terreno grazie alla qualità 
dei suoi giochi, ma PlaySta- 
tion può contare su una distri- 
buzione capillare che Sega 
(in Italia, Giochi Preziosi) non 
ha. Qui a Macerata, ci sono 
almeno quattro rivenditori 
Sony e uno solo che tratta 
Saturn, per altro a prezzi 


proibitivi. Molti dei miei amici 
che si interessano solo margi- 
nalmente di console conosco- 
no bene PlayStation, ma po- 
chissimo Saturn. Che Giochi 
Preziosi abbia dimenticato la 
pubblicità come strumento 
promozionale? 


Caro MBF, 

sono ancora io, Massimiliano 
Vernini. Ringraziandoti per la 
pubblicazione sul numero 26 
di MEGA Mail, vorrei ag- 
giungere alcune cose dopo 
aver letto gli splendidi specia- 
li sull'E3 apparsi sia su ME- 
GA sia sulla nuova Super 
PlayStation Console, de- 
dicata a PlayStation (per al- 
tro, ottimamente confeziona- 
ta). La fiera ha confermato 
che la produzione ludica 
Sony è ormai entrata in crisi 
mentre Sega e Nintendo or- 
mai guidano il settore. Sony 
non è stata capace di presen- 
tare altro che sequel miglio- 
rati solo graficamente di titoli 
vecchi (qualche esempio? 
WipEout XL, ESPN X- 
Treme 2, Twisted Metal 
2, Jumping Flash 2, Di- 
scWorld 2, Destruction 
Derby 2 etc), mentre Sega 
ha presentato un sacco di 
giochi originali come Vir- 
tual On, Virtua Fighter 
Kids, Nights, Manx TT, 
un nuovissimo Sonic The 
Hedgehog e molti altri titoli 
che i possessori di PlayStation 
si sognano. Il fatto è che Se- 
ga sa realizzare videogiochi. 
Sony no: togliete marketing e 
distribuzione capillare e vi re- 
sterà ben poco in mano. 


TROIANI VIDEOGAMES 
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SUPER NES 


VERSIONE EUROPEA 
BATMAN FOREVER 
BOMBERMAN 2 
CLAYFIGHTER 2 
CUTHROAT ISLAND 
DONKEY KONG COUNTRY 2 
DROP ZONE 

FIFA SOCCER 96 
FOREMAN FOR REAL 
GODS 

JUDGE DREDD 
HAGANE 

ILLUSION OF TIME 
INCREDIBLE HULK 


INTERNATIONAL STARSOCCER DELUXE 


KID KLOWN IN CRAZY 
KILLER INSTICT 
LAWNMOWER MAN 
LEGEND 


MEGADRIVE 

BALL JACK 

BATMAN FOREVER 
CAPTAIN LANG 
CASTELVANIA 
CLAYFIGHTER 

DESERT STRIKE 

DEVIL'S COURSE GOLF 
DINO DINI SOCCER 
DRAGON BALL Z 
DYNAMITE HEADDY 
JUDGE DREDD 
HYOKKORI JIMA 
INSTRUMENT OF CHAOS 
LIGHT CRUSADER 
MICKEY MANIA 
MONSTER WORLD 4 
NBA JAM 

PULSEMAN 

PUVO PUYO 2 
PROBOTECTOR 
OUTRUNNERS 

QUIZ MEGA Q 

RISTAR THE SHOOTING 
SAILOR MOON 

SAMURAI SPIRIT 

SHAQ FU+CD 

SONIC 3 

SONIC E KNUCKLES 
SPARKESTER 

SUPER STREET FIGHTER 2 
TAZMANIA 2 ESCAPE FROM 
VIRTUA RACING 
WARLOCK 

WIZ°N LIZ 

WOLVERINE 

ZOMBIE 

CAVO SCART PER MD 2 
JOYPAD ASCII STILE SUPER NES 


NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
PLAYSTATION - SUPER NES 
MEGADRIVE-GAME BOY 


PERMUTA USATO 
IN SEDE 


29000(J) 
69000(1) 

39000(J) 
52000(1) 

5900011) 

59000(E) 
29000(J) 
530001) 

59000(J) 
39000(J) 
59000(1) 

32000(J) 
39000(J) 
65000(J) 
59000(J) 
49000(J) 
39000(J) 
45000(J) 
69000(J) 
520001) 

59000(J) 
19000(J) 
49000(J) 
59000(J) 
65000(J) 
52000(E) 
59000(J) 
59000(J) 
52000(U) 
65000(J) 
59000(1) 

69000(J) 
690001) 

54000(1) 

69000(1)) 
52000(1) 


MORTAL KOMBAT 3 
REVOLUTION X 
SEPARATION OF ANXIETY 
URBAN STRIKE 

VIRTUAL SOCCER 
WRESTLEMANIA 

YOSHI ISLAND 

ZELDA LINK OF PAST 
VERSIONE GIAPPONESE 
BHAMIT LAGOON 


CAPTAIN TSUBASA J (ULTIMA VERSIONE) 


DER LANGRISSER 

DRAGON BALL Z| 

DRAGON BALL Z 3 

DRAGON BALL Z 4 

DRAGON BALL Z 5 

DRAGON BALL Z 6 

DRAGON BALL Z HYPER DIMENSION 
DRAGON QUEST 5 

ELFARIA 2 

EMERALD DRAGON 


SATURN JAP 
BLAZING TORNADO 

BLUE SEED 

BOMBERMAN 

DRAGON BALL Z 2 LEGEND 
FATAL FURY 3 

FEDA 

GOZILLA 

GRAND CHASER 
GREATEST NINE BASEBALL 
LUPIN 3 

MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
NIGHTS 

NINKU 

PANZER DRAGON 

PANZER DRAGON 2 
POWERFULL BASEBALL 95 
PUYO PUYO 2 

RACE DRIVIN 

REVERTION 

RIGLOAD SAGA 

ROCKMAN X 3 

SAMURAI SHOWDOWN 3 
SEGA RALLY 

SHINING WISDOM 
SHINSETSU YUMEMIYAKATA 
SHINOBI DEN 

SIDE POCKET 2 

SONIC WINGS SPECIAL 
STORY OF THOR 

STREET FIGHTER ZERO 2 
STREET FIGHTER RBOF 
STRIKER 1945 

SUIKOENBU 

VAMPIRE HUNTER 
VICTORY GOAL 

VIRTUA FIGHTER 2 

VIRTUA FIGHTER KIDS 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
WORLD HEROES PERFECT(AGOSTO) 


orario dalle 09.00 all 13.00 e dalle 16.00 alle 20.00 


IMPERIUM 

MARIO E WARIO 

PRIME GOAL 2 

RANMA 1/2 4 

ROMANCING SAGA 3 

RUIN ARM 

SAILOR MOON ANOTHER STORY 
SAILOR MOON SUPER S 
SHILPHID 

SKY MISSION 


PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM NON 
NON PRESENTI TELEFONARE,SPECIALIZZATI IN 
GIOCHI DI RUOLO GIAPPONESI 
ACCESSORI X SUPER NES 
ADATT. 5 GIOCATORI HUDSON DISPONIBILE 
ADATT 5 GIOCATORI ECONOMICO DISPONIBILE 
ADATT 6 GIOCATORI DISPONIBILE 
SUPER GAME BOY GIAPPONESE 65000 


GAME BOY 

GAME BOY 

CONSOLE GIALLA -DONKEY KONG LAND 
CONSOLE ROSSA +KILLER INSTICT 
41N 1 FUN PACK VOLI 

41N 1FUN PACK VOL. 2 

CAPTAIN TSUBASA J 

DRAGON BALL Z 1 

DRAGON BALL Z 2 

GALAGA E GALAXIAN 

HUDSON HAWK 

MATCH MANIA 

PAGEMASTER 

RANMA 10 2 

SAILOR MOON SUPER S 

TETRIS 

WORD ZAP 


GAME GEAR 

ALADDIN 

BARE KNUCKLE 2 

BATMAN RETURN 

CHUCK ROCK 2 

CJ ELEPHANT FUGITIVE 

ECCO THE DOLPHIN 

ETERNAL LEGEND 

GUNSTAR HEROES 

LEMMING 

MARCO MAGIC FOOTBALL 

MICKEY MOUSE ULTIMA 

MONSTER TRUCK 

NBA JAM T.E 

SAILOR MOON S 

SHINOBI 2 

SONIC SPINBALL 

STARGATE 

TERMINATOR 2 OFFERTA 
TRUE LIES OFFERTA 
MASTER GEAR CONVERTER TEL. 


SATURN CONSOLE JAP 
TELEFONARE 


PLAYSTATION CONSOLE JAP 
TELEFONARE 


NINTENDO 64 
TELEFONARE 


SUPER NINTENDO PAL+ 
ADATT+ RANMA 1/2 4 
L. 299.000 


LISTINI PER 
RIVENDITORI 


VENDITA RIVISTE 
AMERICANE - GIAPPONESI 
FRANCESI - INGLESI 


Tutti i nomi, i marchi e le immagini riportate appartengono ai loro legittimi proprietari Realizzazione Costa Graphic Studio Roma Tel. 06-35501038 


TOILET RIDI 


La canicola estiva ha decimato 
i (pochi) neuroni cerebrali so- 
pravvissuti dopo intense ses- 
sioni segarelliane, ma resta il 
fatto che telecamere indugia- 
vano sospettosamente sul 
dannato cartellone 
pubblicitario di Tekken 
2 collocato ai bordi del 
campo durante le par- 
tite degli Europei. Lo 
smacco è di quelli che 
non si dimenticano. 
Fatto sta che non ce la 
sentiamo proprio di ar- 
ticolare qualcosa di ra- 
zionale in questo conte- 
sto. Ci limiteremo quin- 
di ad annunciare che la 
redasion di MEGA Con- 
sole è stata colpita da 
un'epidemia di colite in 
alta risoluzione. | nostri 
collaboratori stano 
affogando in un mare 
di cacca - chibò, si può 
scrivere “cacca”? - e 
aspettano che qualcuno 
li tiri fuori dal loro bro- 
do puteolente. Come 
fare? Semplice. Prende- 
te carta e penna e scri- 
vete un bel messaggio 
pieno di paroline dolci 
come l’Euchessina alla 
nostra simpatica rubri- 
chetta. Basta una parola. 
Mi raccomando, fatelo adesso: 
fra mezz'ora potrebbe essere 
già troppè. tar... PROOOTI 


Cara reda di ME- 
GA Console, 
ho intenzione di 
comprare un Nin- 
tendo 64 non ap- 
pena sarà disponi- 
bile sul mercato, in- 
sieme a Super 
Mario 64 e Pi- 
lotWings 64. A 
questo proposito 
vorrei sapere: 
1) Nello speciale 
dedicato all’E3 
avete scritto che il 
frame rate di Pi- 
lotWings 64 vi 
ha un po' deluso. 
Qual è la velocità 
di aggiornamento 
Dr delle immagini 
al N sullo schermo? È 
SX molto più lento 
di WipEout XL 
per PlayStation? 
2) Adoro gli spa- 
ratutto in sog- 
gettiva alla 
Doom. Quali titoli 
simili vedremo per Nintendo 64? 
3) Ma Shadows of Empire è 
davvero così scarso? 
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snail mail @&A MEGA Console! Wipeout XI più fluido di Pilotwings 64? Acagghi 
Futura Publishing 


via XXV Aprile, 37 : Time 
20091 Bresso (MI) 01° 01/20 
e-mail mbfil@mbox.vol.it 
fax 02/66528222 
telefono 
INFORMAZIONI 
(USCITE DI GIOCHI, CONSOLE ETC): 


Mercoledì dalle 15 alle 17 

HOT LINE 

(TRUCCHI & SOLUZIONI): 

| Venerdì dalle 16 alle 18 et 
tel. 02/66528333 


MEGA cavie ° 


4) Quali sono i titoli Konami in fase 
di sviluppo per N64? 


Francesco Albani 
(Pavia) 


1) Il frame rate di PilotWings 
64 è relativamente basso: 
20/22 immagini al secondo. 
In WipEout XL, la cifra sale a 
28/30. Va da sé che si tratta 
di due prodotti diversissimi. 
2) Una caterva e una gazzosa: 
Doom 64 (Williams, aprile 
1997), Duke Nukem 3D (3D 
Realms, novembre ‘96), Quake 
(id Software, dicembre 1996). 
3) Non è il massimo della vi- 
ta, onestamente. Non siamo 
rimasti sorpresi dalla deci- 
sione di LucasArts di postici- 
pare l'uscita di Shadows of 
the Empire a Natale per, er, 
“sistemarlo” un goccino. 

4) International Soccer Su- 
perstars 64, una simulazione 
di baseball 3D.e un puzzle 
game che farà concorrenza a 
TetrisPhear. Comunque i titoli 
più appetitosi (Project 
Overkill, Castlevania e Super 
Contra li vedremo per ora 
solo su Saturn e PlayStation). 


Caro Matteo, 

posseggo un poderoso Sega Saturn 
e ho una serie di domande per voi: 
1) Ho letto su una rivista americana 
che Resident Evil uscirà su Saturn 
per Natale. È vero? 

2) Il pad analogico che la Sega ha 
sviluppato per Nights sarà incluso 
nella confezione del gioco? 

3) Quando recensirete Nights? 

4) Quali altri titoli sono compatibili 
con il controller analogico? 


Luca 
(Piacenza) 


1) Non mi risulta. Per ora, 
l’unica versione annunciata 
è quella PC. Attualmente, i 
programmatori Capcom so- 
no al lavoro sul sequel per 
PlayStation che sarà pronto 
nei primi mesi del 1997. 

2) Sì. La versione yankee di 
Nights + stick costerà 70 
dollari (contro i 50 abituali). 
Il pad sarà disponibile an- 
che separatamente al prez- 
zo di 40 dollari (circa 75 mi- 
la lire). 

3) Non appena sarà finito. 
4) Dark Savior dei Climax, 
ad esempio. Il controller per- 
mette di modificare la pro- 
spettiva senza costringervi a 
mettere il gioco in pausa. 
Anche il nuovo Daytona 
sfrutterà le potenzialità dello 
stick analogico... 


CLZZZZZIZZZZZIZZIZZIZZIZZIZZZZIZIZIZZZEALI 


Uao raga! 

l'anteprima di Virtual On sul nu- 
mero 27 di MEGA era veramente 
massiva! Non vedo l'ora di mettere 
le mani su questo giocone! Lo avevo 
visto al bar e sono rimasto basito 
nel vedere che Sega è stata capace 
di mantenere inalterata la grafica 
del gioco anche su Saturn. Il nuovo 
sistema operativo RULLA! A questo 
punto, volevo sapere: 

1) La velocità della versione Sega di 
Virtual On è paragonabile a 
quella del coin-op? 

2) La versione da bar richiede l'uti- 
lizzo simultaneo di due joystick. Si 
potranno utilizzare due pad per la 
versione da casa? 


Più Mission Stick 


possono essere 


collegati tra loro! 


3) Sarà possibile giocare in due 
contemporaneamente? 


Martino 
(Oleggio, Novara) 


1) Sessanta frames al secon- 
do non sono bruscolini, co- 
me si suol dire... 

2) Senti qua: Sega ha crea- 
to un controller modulare, il 
Mission Stick, che può esse- 
re collegato ad altri control- 
ler o periferiche varie per 
applicazioni particolari. Vir- 
tual On sarà il primo gioco 
che sfrutterà questa possibi- 
lità. A casa come in sala 
giochi... 

3) Sì, grazie al cavetto di 
linkaggio. Pare inoltre che 
Virtual On potrà essere gio- 
cato in rete con il Net Link. 
Ah, già che ci siamo, ti 
informo che AM3 sta lavo- 
rando a Virtual On 2. Il 
coin-op dovrebbe uscire a 
settembre. 


sesso scssuusscsusseio::i‘@e:6ce(«ei 


Caro emmebieffe, 

non capisco per quale motivo i 
possessori di Nintendo 64 dovreb- 
bero comprarsi un lettore di dischi 
magnetici per poter salvare dati e 
posizioni di gioco, quando questa 
possibilità era già fattibile ai tempi 
del Super NES grazie alle battery 
back-up inserite nelle cartucce. 
Sento puzza di bruciato. Mi pare 
inoltre un controsenso che una 
console destinata a un'utenza in- 
fantile utilizzerà un formato estre- 


mamente fragile come i dischi 
magnetici... 


Marco 
(Barlassina, Milano) 


Il 64DD è, di fatto, un for- 
mato alternativo alla car- 
tuccia. | suoi principali pre- 
gi sono una memoria più 
estesa (64 MB contro gli 8 
MB delle cartridge) nonché 
costi di produzione - e 
quindi di vendita al pubbli- 
co - più ridotti. Per quanto 
riguarda la questione ‘“sal- 
vataggi”, vorrei ricordare 
che l’aggiunta di una bat- 
tery back-up in una cartuc- 
cia comporta un aumento 
non indifferente del prezzo 
del gioco. Inoltre, la S-RAM 
delle cartucce per SNES non 
consente la memorizzazione 
di un grande numero di 
informazioni. In attesa dei 
dischi magnetici, dovremo 
fare ricorso alle memory 
card per salvare i dati relati- 
vi ai giochi. 


Salve mitica reda! 

ho venduto il mio Megadrive per 
comprarmi uno scintillante Saturn, 
ma ho già nostalgia della saga di 
Streets of Rage! Uffa, perché 
Sega non realizza una sorta di ver- 
sione deluxe per Saturn? Siamo 
sommersi da picchiaduro a incontri, 
e i beat'em up progressivi che fine 
hanno fatto? 


Giancarlo Introini 
(Lugano, Svizzera) 


Nei prossimi mesi assistere- 
mo a un revival dei picchia- 
duro a scorrimento. Si voci- 
fera, infatti, che Core Design 
realizzerà la versione Saturn 
di Streets of Rage. AMI è al 
lavoro su un clone di Final 
Fight basato sulla tecnologia 
ST-V/Titan previsto per 
l'estate in Japan. Conversio- 
ne Saturn certa. 


Hey, boys! 
Come vi butta? Ho letto lo speciale 
sull'E3 e sono rimasto intrippato 


dalla notizia che Sega introdurrà 
sul mercato un aggeggio per con- 
sentire agli utenti Saturn di collegar- 
si a Internet, il Net Link. A_questo 
proposito, volevo sapere se il 
software di navigazione incluso 
sarà Java-compatibile e se avrà po- 
tenzialità paragonabili a quelle di 
Netscape 2.0. 


Alberto Frigerio 
(Merate, Como] 


La versione giapponese del 
Net Link verrà venduta a lu- 
glio al prezzo di 14,800 yen 
(meno di duecento mila li- 
re). Il software di corredo 
consiste in un web browser, 
un programma per chattare 
on line (Habitat 2), Nifty 
Navigator (un servizio onli- 
ne nipponico) e a un acces- 
so a un servizio di videoga- 
ming on line (X-Band). La 
velocità del modem interno 
della periferica sarà di 
14.4k bps. | primi titoli che 
saranno giocabili attraverso 
la rete sono Virtua Fighter 
Remix, Sega Rally, World 
Series Baseball. Per colle- 
garsi al provider dei games, 
X-Band, sarà necessario pa- 
gare un canone di abbona- 
mento. Tutti gli utenti rice- 
veranno una smart card del 
costo di 2000 yen (pari a 
30 mila lire circa), valida 
per 100 connessioni. Sega 
prevede di commercializza- 
re almeno 500,000 Net Link 
in Giappone entro marzo. 
La versione americana della 
periferica di collegamento a 
Internet, invece, incorpora 
un modem da 28.8k bps e 
un browser differente, Pla- 
netWeb, sviluppato in colla- 
borazione con Excite. Da 
quanto si è visto a Los An- 
geles, Planetweb è netta- 
mente superiore al browser 
nipponico, che non è nem- 
meno JPEG compatibile (!). 
Il programma di navigazio- 
ne americano, inoltre, sup- 
porta HTLM 2.0. La situazio- 
ne, comunque, è ancora 
fluida, quindi è possibile 
che le due versioni del Net 
Link saranno ulteriormente 
modificate prima dell'uscita 
sul mercato. 


MEGA CONSOLE di 


ANTEPRIMA 
TOKYO TOY SHOW 


— Si terrà in Giappone all'inizio di agosto l'edizione estiva 
del Tokyo Toy Show, tradizionale manifestazione video- 
ludica del Sol Levante. Rinviando al numero di settembre 
una gompleta trattazione delle novità presentate, vi anti- 
cipfomo alcune sorprese. Rigorosamente targate Saturn. 


Pa megalopoli nipponica ospiterà l'edizio- 
7 ne estiva del Tokyo Omocha Show, una 

sos importante manifestazione o co- 
ali rattere videoludico durante la 

quale saranno presentati numerosi fitoli per 
Satum. Sego riproporrà la massiva line-up lo- 
songelino. Tra i titoli segnaliamo Nights, 
Virtua Fighter Kids e Virtual On, che 
soranno disponibili questo estate. L'uscita di 
Sonic The Fighters e 
Fighting Vipers è inve 
ce prevista per l'autunno: 
ottimo il primo, un po' de- 
ludente il secondo, soprat- 
tutto per ciò che conceme 
la grafica dei fondali. Spe- 
riomo in bene. La versio- {1 
ne Sotum di Fighting 8 
Vipers induderà opzioni 
di gioco e modalità inedi- 
te rispetto ol coinop, tro 
cui uno speciale practice-mode: sul prossimo nume- 
ro dî MEGA Console potrete leggere un’antepîì 
mo completo del gioco, assieme a quella dello 
spettocolore Virtua Cop 2. AM3 presenterà lo 
versione completa di Decathlete, recensito nelle 
prossime pagine. | giochi di ruolo hanno letterak 
mente dominato lo show. Climax, bontà sua, pre- 
senterà la versione definitiva di Dark Savior, 
mo i maggiori consensi sono previsti per titoli co- 
me Lunar SSS, Albert Odyssey, Langris- 
ser Ill, Densetsu No Ogre Battle e Tactic 


Ogre. Vo ricordoto anche Enemy Zero, il se 


quel officiale di D, a opero dei Warp, ma il vero ti- 
tolo dello manifestazione sorà Torico, che ho ri 
chiesto oltre tre anni di sviluppo e dovrebbe essere 
già disponibile quando leggerete queste righe. 
Il gioco è compatibile con la scheda MPEG per 
Satum. Sul fronte dei picchiaduro bidimensio- 
noli, Capcom e SNK rullono allo grande. La pr 
mo presenterà Street Fighter Alpha 2 
(data di uscito: 26 agosto) e Marvel Super 
Heroes, mentre SNK annuncerà le versioni 
Sotum di Samurai Shodown RPG, Art 
of Fighting Ill e King of Fighters ‘96. | 
tre titoli soronno disponibili in outunno. Tra i 
prodotti SNK destinati alla fiera nipponica se- 


Ù MEGA CONSOLE 
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gnoliamo l'ottimo Samu- 
rai Shodown Ill e Fa- 
tal Fury: Real Bout (che sorà disponibile 


— quando leggerete queste righe). Qualche indiscre: 


zione sulle nuove produzioni Capcom: pore che 
l'otteso Street Fighter 3 vonterà una grafica 
bidimensionale e sorà basato sulla nuova board 
CPS III (ol pori di DarkStalkers 3). Il gioco do- 
vrebbe vantare una risoluzione doppia rispetto ai 
fitoli dello precedente generazione come Vampi- 
re Hunter, Street Fighter Alpha 1 & 2, 
X-Men: COTA etc. Inoltre, i personaggi soranno 
più colorati rispetto oi precedenti (256 colori su 
— schermo contro 64 e vanterà 500 frames di on 
mazione: erono “solo” 150 in StreetFighter 
Alpha). Dei lottatori noti, solo Ryu e Ken soranno 
presenti nella nuova incamazione elettronica. Si 
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vocifera inoltre che sia previsto anche uno spinoff 
a tre dimensioni di Street Fighter 3, che sfrut- 
terà soluzioni grafiche onaloghe'oquelle di-Star 
Gladiators. Resident Evil per Satum? A que 
sta domanda i responsabili Copcom sono stati an- 
cora un 0 volto evasivi, il che non ci autorizza a 
smettere di sperare. In compenso, Vic Tokai ho 
presentato l'arcano Wet Corpse, un clone 
dell'avventura Capcom nel quale si interpreta uno 
sy zombie desideroso di tormore 
AI in vito! Sego of Japon ho an- 
Ea] nuncioto che, a portire dal pri 
mo ottobre 1996, tutti ivi 
deogiochi per Satum che con- 
tengono scene 0 contenuto 
pomografico saranno ritirati 
dol mercato. Poco popolari in 
Occidente, i videogames erafi- 
ci sono assai diffusi in Giappo- 
ne e sono noti con la definizione di “Hentai”, ov- 
vero “perversi”. Yu Suzuki ha ribadito che la ver- 
sione Satum di Virtua Fighter 3 non richiederà 


— alcun upgrade hardware e sarà disponibile *neî' pr 


mi mesi del 1997". La conversione riproporrà fe- 
delmente tutte le coratteristiche del coinop, ovve- 
ro nuove mosse, onimazioni realistiche (tra cui lo 
spettacolore morphing di Durol) e nuovi scenari. 
Durante la manifestazione verrà inoltre presentato 
il nuovo personaggio di Virtua Fighter 3, un 
lottatore di sumo che soffoca gli avversari con il 
suo doke peso. Ma la notizia della fiera è sicura- 
mente lo decisione di Technosoft di realizzare uno 
nuovo serie di sparatutto a scorrimento orizzontale 
basati sullo soga di Thunderforce. Ero oro. 


TOHSHINDEN URA 
Un nuovo episodio della saga di Tohshinden è in 
orrivo su Satum. Si tratto di Tohshinden Ura, 


la versione remixata del secondo episodio. Il gioco 
sarà disponibile a settembre e, come potete vede- 
re do queste immagini, butta benissimo. 


VIRTUA FIGHTER KIDS 


Lo versione Sotum include tutti gli undici perso 
noggi di Virtua Fighter 2 in versione “boby”. 
Virtua Fighter Kids propone due modalità di 
gioco: “normal” e “super deformed”. Le anima 
zioni sono veramente stupende e le espressioni 
dei vari lottatori esilaranti (quando un nuovo per- 
sonoggio appare sul ring, l'altro fa una faccia stu- 
pito come dire: “Ma che cappero fai?” e i danni 
infliti all'avversario si riflettono sul volto dei lotto: 
tori). Colpi particolarmente spettacolori vengono 
ripresi da un replay outomatico. L'azione viene in- 
quadrata da differenti prospettive, selezionabili 
dol giocatore. Secondo alcune indiscrezioni, ci so- 
ranno diversi lottatori segreti. .. L'uscita del gioco 
è previsto per il 27 di luglio... 


er una software house-che ha sede a Los Angeles, presentare “i nuovi" prodotti 
all'Electronic Entertainment Expo è stato come giocare in casa, di fronte ol proprio 
pubblico. Ma nel caso di Scavenger, l'invidiabile vantaggio è stato vonificato dalla scarsa po- 
polarità dell'etichetta. Nota soprattutto tra gli “addetti oi lavori” per alcuni piccoli grandi classi- 
ci o sedici bit come SubTerrania e il sottovalutato Red Zone, Scavenger non ho pubblicato 
un solo titolo per Satum. O meglio, non ancora. Già, perché il tom ha approfittato dello manife- 
stazione californiana per mettere in display una line-up di ben otto prodotti, uno più impressionante 
dell'altro, almeno dal punto di visto grafico. Dopo aver abbandonato l’idea di sviluppare prodotti per 
32X (una piattaforma che in America ha venduto oltre 500,000 unità), Scavenger si è concentrato 
su Sotum, PlayStation e PC. Daniel:Small, il presidente del team, ha lasciato intuire che Scavenger 
svilupperà videogiochi anche per Nintendo 64; în un prossimo futuro. Per ora, comunque, Satum ha 
lo precedenza: Scorcher e Amok, infatti, sono quasi terminati. MEGA Console ha pubblicato 
diverse anteprime di questi due promettenti videogiochi. In questa sede ci limitiamo a ribadire che si 
tratta di due prodotti - una corsa futuristica allo WipEout il primo, uno shooter multidirezionale il 
secondo - tra i più sofisticati mai sviluppati per Sotum. Scorcher e Amok soranno disponibili a set- 
tembre e quindi vi rinviomo ai prossimi numeri di MEGA Console per le recensioni complete. Mo 
oro ondiomo o vedere le altre novità targate Scavenger: 


Il più atteso racing game fu- 
turistico della storia del Sa- 
tum costituisce la risposta 
Sego a WipEout 2097 
(beh, non esattamente, vi 
sto che Scorcher uscirà 
onche per PlayStation). 
Trentaduemila colori su 
schermo si agitano come 
ossessi a trenta frames al 
secondo. Gameplay furioso, 
animazioni massive e velo- 
cità impareggiabile. La giocabilità ci lascia ancora un po' interdetti: speriamo che il mese e 
mezzo che ci sepora dalla commercializzazione di Scorcher sia sufficiente agli Scavenger 
per perfezionare il loro incredibile titolo... 


Amok l'é chi, potremmo dire a 
questo punto, parafrasando orribi 
mente una tipica espressione mila- 
nese. Fatto sta che questo spora- 
tutto a multiscorrimento, inizio 
mente previsto per luglio, sarà di- 
N sponibile solo in autunno, dopo un 
ulteriore restyling (gli Scavenger 
sono dei perfezionisti, ma lo cosa 
è più che positiva, almeno secon 
do noi). Possibilità di giocare in due contemporaneamente grazie al classico split screen, 
fondali dinomici realizzati con routines paragonabili a quelle di Magic Carpet (Bullfrog). 
Massivo. 
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Terminato solo al 20%, Tarantula ho grandi potenzialità. Il gioco ci permette di controllo 
re direttamente un aracnide velenoso (caratteristica questa che lo avvicino a Spider, il 
nuovo di Boss Studio pubblicato da BMG Entertainment). L'obiettivo è quello di salvare i 
propri piccoli dall'assalto di creature insidiose. L'azione si svolge a Desert Rose Dell in 
Texas, dalle porti di It Came From the Desert... 


VIA GALLUCCI, 16 - 41100 MODENA 
TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 
aiMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
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3 D LEMMINGS 
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ULTIMATE MORTAL KOMBAT 


RACE DRIVIN JAP 
IN THE HUNT JAP 
REVOLUTION X USA 
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HOKUNO NO KE JAP 
THE TOWER JAP 
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TELEFONA QUESTA FANTASTICA OFFERTA DURA SDLO 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 4 
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SATURN USA 
a£.569.000 2?!?11?? 
devo essere uscito con 
gli occhiali SBAGLIATI ... 


PACMAN -- Via Paciaudi n° 2/E 
43100 PARMA - Tel. 0521 / 200147 
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ccompagnato do uno martellante compagna pubblicitaria televisiva, 
Nintendo 64 ha raggiunto i negozi nipponici il 23 giugno scorso, 
riscuotendo un enorme successo. Le vendite hanno infatti superato le 
300000 unità e molti negozi sono rimasti senza console già poche ore 
dopo l'apertura. In Italia, la macchina è arrivata martedì 25 giugno, dove è 
stato commercializzata al prezzo di 800.000 lire circa senza giochi (a tal 
proposito ringraziamo Console Generation per lo fornitura di giochi e 
console) , cifra che scenderà sicuramente a partire da ottobre, quando sarà 
disponibile anche la versione americana. | tre titoli che hanno accompagnato il lancio sono 
Super Mario 64, Pilotwings 64 e Saiko Habu Shogi, una simulazione di scacchi 
realizzata dolla Seta. Potrete leggere le recensioni complete dei primi due nelle prossime 
pagine, mentre abbiamo preferito tralasciare il titolo Seta visto lo scarso appeal che gli 
scacchi nipponici hanno sul pubblico occidentale. Intanto, le software house nipponiche si 
sono scatenate annunciando una serie di videogiochi per Nintendo 64. Ci limitiamo a 
segnalarvene qualcuno, rinviandovi a settembre per uno speciale completo. Kemco ha 
annunciato una versione a 64-bit di Top Gear Rally che sarà disponibile entro Natale. 
Boss Game Studios (gli autori del promettente Spider, uno dei prodotti più interessanti 
tro quelli presentati a Los Angeles) si stanno occupando dello sviluppo del racing game che 
forà concorrenza a Cruis’m USA (Nintendo). Dalle prime indiscrezioni, sembra che Top 
Gear Rally sio destinato a diventare uno dei migliori giochi di corso mai apparsi su una 
console casalinga. Staremo a vedere. Intanto Kemco sta lavorando anche a Blade & 
Barrel, un action game previsto per la fine di ottobre in Giappone. Rare intanto sta 
lavorando a tre progetti top secret per Nintendo 64. L'unica cosa certa è che due di questi 
sono giochi di ruolo, mentre il terzo è un picchiaduro interamente tridimensionale. Konami 
ho annunciato una line-up per Nintendo 64 veramente promettente, tra cui svettano 
International Soccer Superstars 64, Ganbare Goemon 64 e una nuova 
simulazione di baseball. T&Soft sta lavorando a un puzzle game intitolato Co-On-Pa, 
mentre Enix ha intenzione di sviluppare un nuovo gioco di ruolo oltre a Dragon Quest 
VII, previsto per 64DD. Epoch 
ha annunciato Doraemon 
64, basato sulle avventure del 
popolare gattone blu. Ma 
passiamo ora alle immagini dei 
videogiochi più attesi per 
Nintendo 64. A voi! 


La simulazione di scacchi della Seta per Nintendo 64. 
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Ne avevamo parlato già qualche mese addietro, ma le telefonote e le lettere ricevute in redazione per avere mog- 
giori informazioni e delucidazioni sono state tolmente numerose che non potevamo esimerci dall’occuparcene 
nuovomente. Stiomo parlando dell'Aura Interactor, il primo zaino “virtuale” dello storia dei viodegiochi. D'accor- 
do, d’occordo, ci avete beccati, di virtuale l'Interoctor non ha un bel niente: quello che vi trovate dietro lo schiena 
è un bell’amplificatore (reale e non virtuale) che spora a mik 
le rumori, effetti e musiche dei videogiochi con 
cui vi state cimentando. Non avete ancora 
capito come funziona? Alloro, con cab 
mo: mettiamo che vogliate fore 
uno partito a, che ne so, Super 
Contra per SNES e siate stufi 
di sentire il solito sonoro mo- 
scio moscio uscire dolle cos- 
se del vostro televisore. La 
soluzione ol problemo è 
semplice: vi infilate l'Auro 
Interoctor, che non è altro 
se non uno zainetto dalle di- 
mentsioni ridotte, collegate un 
paio di cavi (niente di proble- 
motico, non iniziate od ogitor- 
vi...) alla console, attaccate lo cor- 
rente e... vio, il gioco è fatto. Tramite 
l'amplificatore inserito nello zoino potrete gu: 
starvi al massimo tutto il sonoro del videogame, con 
l'impressione di essere veromente NEL gioco, nei panni del 
protagonista. L'Inferactor comunque non si limita 
od amplificare pedestromente effetti e mu- 
siche emessi dallo console: tramite va- 
ri interruttori infatti potrete regola 
re la potenza d'uscita (al massi 
mo possiamo assicurorvi che 
è davvero uno bomba), il fil 
tro (che ogisce sullo musica 
di fondo, olzandolo e ab- 
bossandolo a piacimento e 
permettendovi così di gu: 
storvi ol meglio gli effetti) 
e un poio di oltre opzioni 
che vi permetteronno di sfrut- 
tore ol meglio questa periferico. 
Ricordiamo che se volete avere 
informazioni su quest'oddon dovete 
chiomare lo Business Company (tel. 
06/9334397). 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 
VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 


BIT WORLD DI Lai Roberto 
Il sequel a 64-bit di StarFox ripropone la VIA FCAVALLOTTI, 98 - 20052 - MONZA (M) 
gang che avevamo incontrato su Super NES: TEL/FAX 039/2720499 
Fox McCloud, Slippy, Gribbit e Falco sono 
e ere rt, MEGADRIVE IfSATURN 32 BIT 
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Dimenticatevi di Sega Rally. Lasciate perdere Ridge Racer Revolution. Super Mario 
Kart R è quasi finito ed è previsto in esclusiva per Nintendo 64. Acacayeah! 


550,007 GDO 
avi 0 EFC 


Uno dei primi titoli Acclaim è un incrocio tra 
Doom e Total Carnage (ma in tre 


dimensioni!). Quando Jurassic Park incontra 


RI gi presentiamo una serie di i immagini deb tel 
‘qudello sago di se Kong. Trentadue 


Waverace è stato completamente rifatto 

dopo l'iniziale presentazione allo Shoshinkai 

lo scorso novembre. Motivazione? Il gioco è 

fin troppo simile a F-Zero e dopo l'annuncio 

di un sequel ufficiale da parte di Miyamoto, 

Nintendo ha preferito modificarlo 
stanzialmente. 


E] MEGA CONSOLE 


Gli Hal hanno quasi terminato 
Kirby's Air Ride. Questo originale 
gioco di corsa tra scenari 
psichiedelici consente il gioco 
simultaneo a quattro giocatori, 
proprio come Super Mario Kart R. 
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Killer Instinct 64 è un mix dei due precedeneti episodi. Il fra consente di impersonare gli eroi del picchipicchia dei Rare, da Tusk a Orchid e di massacrare 
allegramente una dozzina di sprites colorati... 


Robotech: Crystal Dreams (Gametech), previsto per re Netele, è basali sulla serie animata omonima (Macross, in Giappone). Nei panni di un pilota dei fighter 
Veritech dovrete abbattere i malvagi Zentraedi. 


NO DISPONIBILI INOLTRE TITOLI.F 
DC ;, MEGA DRIVE, 
GAME BOY, NINTENDO 64 


SPEDIZIONE IMMEDIATA 
IN TUTTA ITALIA 
CON CORRIERE ESPRESSO 


Le 


Quando Doom incontra Bond, James 
Bond. Shooter in prima persona 
ispirato all'omonimo film. Sviluppato 
da Rare, una garanzia di qualità. 


Realizzato da Ocean, Mission: Impossible è uno sparatutto 3D dalla grafica 
veramente spettacolare. Il naturale antagonista di Goldeneye 007! 


La simulazione di hockey della Time warner 
Interactive butta benissimo, come potete 
vedere da queste immagini. È tramontata 


se stenta Si Cia costo me peste EEE Ultraviolenza 
digitale come non l’avevate mai vista 
prima. La bruttissima notizia è che 
Doom 64, previsto per settembre, 
uscirà invece ad aprile. Bocco... 


n TE Sviluppato interamente da Williams 
" Entertainment, la versione Nintendo del 
ò + Uba. discusso coin-op sembra più un Out Run 
ver É, SAR . Ton@ remixato che un simulatore ultrarealistico 
pe come Rave Racer (per altro in arrivo su 
Nintendo 64 grazie a Namco). 14 percorsi, 


4 auto e parecchie sorprese... 


l'atteso picchiaduro Williams indude nuovi personaggi e nuove mosse. Noob Saibot è giocabile e i morphing di Shang Tsung funzionano 
perfettamente. Segnaliamo, comunque, la perdita di alcuni frames di amimazione e una certa opacità cromatica, dovuta, stando alle dichiarazioni 
dei programmatori Acclaim, da limiti di memoria. 
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| SUPERSTAR SOCCER 2 L. 120.000 
\_ PREMIER MANAGER L. 99.000 


“CONSOLE SEGA SATURN L. 580.000 
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L. 129.000 
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DONKEY KONG 2 
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NBA LIVE ’96 

MORTAL KOMBAT 3 
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FIFA '96 

SUPERSTAR SOCCER 2 
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PLAYSTATION PAL 
SUPERNINTENDO PAL 
“VENDITA PER CORRISPONDENZA 


SERVIZIO RIVENDITORI 


INTERNET mail:edimedia @ iper.net 


L. 580.000 
| L. 229.000 
GAME BOY + DONKEY KONG. L. 134.000 


SEGA SATURN PAL L. 580.00Q 
MEGA DRIVE PAL L. 159.000 
+ GAME BOY + KILLER INSTICT L. 110.000 


TEL. 011/98.13.027 
TEL. 011/98.13.374 


Fax 011/98.13.105 - 98.13.090 


| Esigete all'atto del vostro acquisto le garanzie di cui alle normative di legge a difesa del consumatore 
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EMBRANO TRASCORSI SECOLI DA QUANDO SONIC THE 
HEDGEHOG SUPERAVA IN POPOLARITÀ PERSINO 
IMICKEY MOUSE, IL TOPASTRO PLANETARIO DELLA DI- 


SNEY. L'ICONA BLU - IN PARTE RESPONSABILE DEL LEGGENDARIO 
SORPASSO SEGA Al DANNI DI INTENDO NEI PRIMI ANNI NO- 
AVEVA DOMINATO A LUNGO LE CLASSIFICHE DI VENDITA 


VANTA - 
DEI GIOCHI A SEDICI BIT, LE COPERTINE DELLE TE- 
STATE VIDEOLUDICHE, LE FIERE DEL SETTORE | 
STATO GRAZIE A SONIC CHE IMIEGADRIVE SI È 
IMPOSTO NELL'IMMAGINARIO COLLETTIVO VIDEOLO- 
DICO COME VALIDA ALTERNATIVA AL DIVERTIMENTO 
ELETTRONICO IMIADE IN IMARIO. MA CON IL 
LANGIO DI SATURN, SEGA SEMBRAVA AVER VOLTA- 


TO LE SPALLE AL SUO PALADINO. SPARITO, DIMENTICATO, RESET- 
TATO. EPIGONI COME IPEPPEROUCHAU E BUG! HANNO TENTATO 
DI RIMPIAZZARE - CON SCARSA CONVINZIONE, A DIRE IL VERO 
= IL PORCOSPINO BLU CREATO NEL 1991 DA YXUKJI INAKA, MA 
SENZA COLMARE IL VUOTO CHE S| ERA VENUTO A CREARE. EB- 
BENE, A DUE ANNI DI DISTANZA DAL LANCIO DI SATURN, LA PRI- 
MA VERA AVVENTURA A TRENTAPUE BIT DI SONIC È USCITA DAL 
CORRIDOIO DELLE VOCI PER ENTRARE NEL SALOTTO DI IMEGA 
CONSOLE. GARI LETTORI, ECCO A VOI SONIC M-TREME 


DI MATTEO BITTANTI 


Il compito di rilanciare il mito di Sonic, por- 
tabandiera, simbolo e personaggio immagi- 
ne della azienda, è stato affidato al Sega Te- 
chnical Institute, la divisione americana del 
nipponico Sonic Team di Yukji Naka. 
Leader del progetto è Mike Wallace, 

che ha già patrocinato opere soni- 
chiane come Sonic 2, Sonic 3 e So- 

nic & Knuckles, un crescendo che cul- 
minerà in autunno con X-Treme, la 
prima avventura interamente tridimen- 
sionale di Sonic. Wallace, dopo qualche 
anno speso con Electronic Arts nel (vano) 
tentativo di fare del 3DO un successo in- 
ternazionale, è passato nelle file di Sega, 
diventando ben presto uno dei coordinatori 
del Sega Technical Institute. In un anno e 
mezzo, Mike ha assemblato un team di pro- 
grammatori, grafici e artisti del calibro di 


Andrew Probert, 

Chris Senn, Richard 
Wheeler, Ross Harris 
e Fei Cheng. La concor- 
renza che questa vera e 
propria squadra speciale del diverti- 
mento elettronico dovrà affrontare nei 
prossimi mesi è durissima. Come se non 
bastasse l'incredibile Super Mario 64 (Nin- 
tendo 64) e il promettente Crash Bandicoot 
(Sony PlayStation), Sonic X-Treme dovrà 
vedersela anche con Nights, la nuova crea- 
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zione del guru Naka che abbiamo presenta- 
to alla grande nei mesi scorsi. Possiamo già 
anticipare che i primi segnali sono incorag- 
gianti: la presentazione a Los Angeles di 
Sonic X-Treme è stata un successo: pur 
essendo ancora largamente incompleto, 

il gioco ha catalizzato l’attenzione dei 
fans che credevano di aver ormai definitiva» 
mente perso la loro mascotte. Wallace - il 
cui ultimo progetto risale a Comix Zone, 
l'originale picchiaduro “a strisce” per Mega- 
drive - ha precisato che la versione a 32-bit 
di Sonic non è “un semplice upgrade grafico 
delle versioni Megadrive, ma un gioco inte- 
ramente inedito, che sfrutta il 3D in modo 
sostanziale”. A differenza di titoli come 
Bug! o Clockwork Knight, in cui la grafica 
tridimensionale serve solo a mascherare un 
gameplay: ancora legato ad una concezione 
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bidimensionale, Sonic X-Treme è stato 
sviluppato a partire da un poderoso 

# engine grafico tridimensionale al quale 

STI ha cominciato a lavorare nel luglio 

del 1995. Chris Coffin e Ofer Alon hanno 
dovuto sudare le proverbiali sette camicie 
prima di ottenere i risultati de- 

siderati. Va infatti precisato 

che Sonic si muove in scenari 

interamente renderizzati e ha 

una totale libertà di movimen- 

to. Abbiamo avuto modo di ve- 

dere il primo livello di Sonic X- 

Treme e siamo rimasti piacevolmente impres- 
sionati dalla velocità e dalla qualità grafica del 
gioco. L'accelerazione del personaggio principa- 
le - una delle principali attrattive dei titoli a 16- 
bit - non ha perso nulla nel passaggio alla terza 
dimensione. L'effetto di ribaltamento dello sce- 
nario, per cui il soffitto diventa una parete o il 
pavimento a seconda della rotazione impressa, 
è veramente riuscito. Tra l'altro, non si tratta di 
un effetto speciale fine a se stesso, ma una ca- 
ratteristica essenziale ai fini del gameplay. Dal 
punto di vista grafico, Sonic X-Treme è carat- 


terizzato da effetti speculari e di morphing: du- 
rante il gioco, gli oggetti che caratterizzano gli 
scenari si trasformano, assumendo la forma 
sferica. 


LA STORIA 
Il plot è - come sempre, in questi casi - un mero 
pretesto per introdurre una nuova serie di rota- 
zioni a tutto schermo, corse frenetiche in am- 
bientazioni tridimensionali e qualche ora di sa- 
no divertimento elettronico. Tuttavia, vale la pe- 
na di spendere qualche riga sulla trama di $o- 
nic X-Treme, sostanzialmente perché introduce 
nuovi personaggi la cui presenza è funzionale 
al gioco stesso. incontreremo quindi il Professor 
Gazebo Booboski e la adorata figlioletta Tiara 
B. Nessuno di questi personaggi è impersonabi- 
le dal giocatore, tuttavia rivestono una certa im- 
portanza all’interno dell'avventura ed è presso- 
ché scontato che li ritroveremo in futuri episodi. 
Ritroviamo la nemesi di Sonic, il famigerato Dr. 
Robotnik, tutt'altro che rassegnato dopo le pre- 
cedenti umiliazioni. Robotnik è alla costante ri- 
cerca dei sei anelli del potere che gli consenti- 
rebbero di governare il mondo, un po’ come le 
sfere del drago del manga di Toryama. 
Inutile aggiungere che dovrete stroncare i 
suoi piani di conquista. Buon divertimento. 
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GIOCABILITA” 

Nel tentativo di differenziare in modo netto 
il nuovo gioco di Sonic dai precedenti, il Se- 
ga Technical Institute ha caratterizzato il 
porcospino blu con una serie di mosse inedi- 
te, quali lo Spin Bash che permette di muo- 
versi in modo eccezionalmente rapido all’in- 
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terno del gioco e rappresenta un'evoluzione 
dello SpinDash. Lo Spin Slash, invece, consi- 
ste nella possibilità di tostare i tarpani pre- 
senti sullo schermo grazie agli aculei collo- 
cati sulla sua schiena. È un attacco a 
mezz'aria che non lascia scampo. Non solo: 
Sonic è anche in grado di lanciare gli anelli 
che colleziona sin dai tempi del Mega- 
drive contro gli avversari, per eliminarli. 
Ma c'è una gabola: per compiere mosse 
come lo SpinSlah è.necessario.raccoglie- 
re prima un certo numero di anelli. È 
evidente che scagliandoli contro gli av- 
versari, non potrete effettuare alcun at- 
tacco dirompente... Come in Bug! inol- 
tre, Sonic ha la possibilità di avvicinarsi 
e allontanarsi rispetto al piano di gioco 
principale da dare l'impressione di en- 
trare ed uscire dallo schermo. 


GRAFICA 

Come potete vedere da queste splendide 
immagini, l'utilizzo della grafica tridi- 
mensionale ha consentito ai grafici Sega 
di realizzare nuove ambientazioni per le 
scorribande.di.Somîc e della sua cricca. 
Rispetto agli scenari già frequentati ne- 
gli episodi precedenti, segnaliamo inedi- 
ti livelli vulcanici, rocciosi e amazzonici. 
Per accrescere il realismo dei vari livelli, 
Andrew Probert e Ross Harris hanno 
realizzato alcune delle texture più belle 
viste finora su Saturn. Abbiamo avuto 
modo di vedere immagini dei livelli 
avanzati, come Red Sands, Jade Gully e 
Crystal Frost e siamo rimasti impressio- 
nati dalla qualità estetica del nuovo So- 
nic. Al fine di ottenere risultati di ottima 
fattura, il STI ha affidato al VDPI del 
32-bit Sega il compito di gestire i perso- 
naggi interamente irenderizzati, laddove 
il VDP2 si è dovuto sobbarcare dei fon- 
dali. La separazione delle funzioni, faci- 
litata dall’implementazione del sistema 
operativo di Saturn, consente di muove- 
re un grande numero di oggetti sullo 
schermo senza rallentare l’azione di 
gioco. Per ciò che concerne l'aspetto 
audio di Sonic X-Tfreme, precisiamo 
che la colonna sonora è stata composta 
da Howard Drossin, che aveva già rea- 
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ridotto di livelli. 
Auspicando una maggiore attenzione al fat- 
tore “sfida” in questa nuova incarnazione 
elettronica di Sonic, precisiamo che X-Tre- 
me include quindici livelli, a cui si aggiungo- 
no i canonici bonus stages. Wallace insiste 
sul fatto che ogni.mondo.è. stato. sviluppato 
in modo tale da richiedere al giocatore sfor- 
zi ludici differenti, quali l'utilizzo di mosse 
differenti e di strategie di gioco innovative, 
“Il tempo in cui bastava correre all'impazza- 
ta per finire un livello - ha commentato Wal- 
lace - è finito.” Come vuole la tradizione, 
anche in Sonic X-Treme dovremo confron- 
tarci con una serie di boss di fine livello più 
o meno deleteri. Si tratta degli emissari di 
Robotnik, creati da Chris Coffin e Jason Cuo. 
Non perdete i prossimi numeri di MEGA Con- 
sole per ulteriori rivelazioni su Sonic X-Tre- 


FATAL FURY 
LA LEGGENDA DEL LUPO FAMELICO 
(1992, 46 minuti) 
Il film che racconta il dramma che ha sconvolto 
l'infanzia di Terry e Andy Bogard, e la nascita 
della leggenda del Lupo Famelico! 
Lire 39.900». 


VENDICÒ SUO PADRE 
CONOBBE LA VERGOGNA 
ELLA SCONFITTA 
SFIDÒ GLI DEI PIÙ ANTICHI 
IL SUO NOME ERA TERRY BOGARD 
E LA SUA FURIA ERA FATALE 
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Presentato ufficialmente all’Electronic Entertain- 
ment Expo di Los Angeles, Sonic 3D veicola già a 
partire dal. titolo una serie di novità di rilievo ri- 
spetto agli episodi precedenti della saga. Realizza- 
to interamente con grafica isometrica, Sonic 3D si 
distacca nettamente rispetto ai canonici platform 
bidimensionali che abbiamo visto negli ultimi anni, 
La natura tridimensionale del gioco si traduce nella 
possibilità di confrontarsi con mondi caratterizzati 
da un design più complesso e.vario rispetto a quel- 
li “visitati” sino a oggi. Per ciò che concerne la gio- 
cabilità, segnaliamo innovazioni sostanziali. Oltre 
alla classica raccolta degli anelli; Sonic deve salva- 
re i Flicky - simpatici uccellini che richiamano il 
Kiwi di New Zealand Story - che appaiono ogni 
qual volta il porcospino elimina un avversario. | 
Flicky vanno condotti sani e salvi all'uscita di ogni 
livello (ce ne sono quattordici in totale). Sonic 3D è 
stato prodotto da Katsu Sato, un esperto program 
matore del Sonic Team nipponico. Sato ha spiegato 
che la difficoltà maggiore che i programmatori 
hanno incontrato è stata quella di coniugare i punti 
di forza dei precedenti Sonic (velocità, giocabilità e 
divertimento) con ambienti grafici isometrici del 
tutto inediti. Tuttavia, da quanto abbiamo potuto 
vedere, i risultati raggiunti sembrano essere soddi- 
sfacenti. Loop e giri della morte sono presenti an- 
che in questa incarnazione isometrica del gioco e, 
nell'insieme, la spettacolarità dell’azione risulta 
addirittura enfatizzata. Un'altra grande innovazio- 
ne riguarda la possibilità di muoversi liberamente 
all’interno degli ambienti tridimensionali anziché li- 
mitarsi a seguire un itinerario prefissato. Nella mi- 
gliore tradizione dei videogiochi ad episodi, anche 
Sonic 3D include una serie di cameo dei personag- 
gi della saga come la volpe Tails e l/echidna 
Knuckles. 1 due animaletti sono nascosti negli sce- 
nari tridimensionali e una volta scoperti, permetto- 
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no di accedere a due differenti bonus stages. Ini- 
ziata nel 1991, la saga di Sonic ha raggiunto una 
popolarità planetaria. Sonic The Hedgehog 2 re- 
sta il titolo Sega per Megadrive più venduto di 
sempre (cinque milioni di copie vendute). Comples- 
sivamente, i giochi ispirati o interpretati da Sonic 
hanno superato i quindici milioni di pezzi. La pro- 
grammazione di Sonic 3D ha richiesto più di un 
anno e mezzo di lavoro. Cominciato nel luglio del 
1995, il nuovo episodio sarà disponibile alla fine 
di novembre. Sui prossimi numeri di MEGA 
Console potrete trovare ulteriori rivelazioni 

sul gioco a sedici bit dell’an- 
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e c'è una cosa di cui la Electronic Arts 

non può essere accusata è di non trar- 

re abbastanza profitti da una licenza. 

Molti anni fa questa compagnia uni le 

proprie forze con quelle della Games 

Workshop per produrre i giochi della serie Space 
Hulk, ed ora, dopo che macchine come il PC, l'Ami- 
ga e il 3DO ne sono state beneficiate, rilancia il tut- 
to sulle console della nuova generazione. La storia 
che fa da sfondo a tutti i giochi di questa serie ci 
vede al comando di una squadra speciale di Mari- 
nes dello Spazio che ha di fronte numerose missio- 
ni da portare a termine, ognuna con la sua am- 
bientazione e con un suo obbiettivo. Space Hulk è il 
nome dato ai luoghi dove si svolgono le missioni 
dei nostri “ragazzi”: mastodontici 

incrociatori stellari che, a causa 

—> : di un guasto ai generatori 
a . La di velocità della luce, 

} \ galleggiano come 
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nelle profondità del. 
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valli di 
Troia per in- 
trodursi nello spazio popolato dalla razza umana. 
Alcune missioni prevedono che “ripulia- 

te” sezioni chiave delle astronavi usando i 
lanciafiamme di cui i vostri marines sono mu- 

niti, altre invece comportano una più semplice 
“caccia all’insetto” (in parole povere, bi- 
sogna sparare a qualsiasi cosa ano- 
mala si muova). Ciò che tutte le mis- 
sioni hanno in comune è la vostra 
cricca di soldati, ognuno dei qua- 

li è provvisto di armi e armatu- 
‘ultimo grido. Okay ra- 
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Salve, sono un rappresentante della Colgate. Le interesserebbe 
provare uno dei nostri ultimi prodotti per l'igiene dentale? 
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TUNNEL Bl 


Dei tre progetti dei NEON, Tunnel B1 è il più avanzato in termini di 
sviluppo. Per descriverlo possiamo paragonarlo a un incrocio tra Wi- 
pEout, Doom, Descent e Sewer Shark. Spieghiamoci meglio. Il 
primo titolo targato NEON che vedremo ci mette ai comandi di un ho- 
vercraft da battaglia impegnato în una serie di scontri all’interno di 
claustrofobici corridoi metallici nell'undergorund di megalopoli futuri- 
stiche. Il gioco si richiama abbastanza palesemente anche al racing fu- 
turistico degli Scavenger, Scorcher. La differenza fondamentale con 
quest’ultimo riguarda la possibilità di fermare il mezzo per raccogliere 
oggetti, munizioni e altro, mentre l'ex-Vertigo è un gioco di corsa 
vero e proprio. Oltre a robot, droidi e alieni, i labirintici corridoi con- 
tengono trappole e ostacoli di ogni genere. Il gioco è suddisivo in una 
serie di missioni. In una, ad esempio, dovrete distruggere il reattore 
della centrale, in un'altra recuperare dei tecnici che si sono persi all’in- 
terno del complesso etc. Punto di forza di Tunnel B1 è l'engine tri- 
dimensionale che consente di ridurre notevolmente gli effetti di dlip- 
ping. Routines di mascheramento della linea di orizzonte e linee di co- 
dice ben congegnato permetteranno di ottenere un prodotto superba- 
mente onimato: i primi demo che abbiamo visto confermano che Tun- 
nel B1 ha un grande potenziale. 
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VIPER 


Viper sfrutta lo stesso en- 
tridimensionale di Tun- 

nel B1. Viper può essere 
considerata la versione 
“gerea” del titolo 
precedente. Qui 

infatti dobbiamo 

pilotare un sofisticato elicot- 
tero da combattimento, snida- 
re gang di terroristi dai loro 
covi e seminare un po’ di di- 
struzione qua e là negli spen- 
didi scenari disegnati dai gra- 
fici tedeschi. A differenza di 


verci in tutte le direzioni. Par- 
ticolarmente ben fatte le se- 
zioni metropolitane, con enor- 
mi grattacieli di vetro e ac- 
ciaio, strade trafficate perfet- 
tamente riprodotte. Come in 
Tunnel BI, il giocatore ha a 


calore, bombe etc. Le esplo- 
sioni a tutto schermo sono 
particolarmente impressionan- 
ti. Il gioco ha tutte le carte in 
regola per diventare la mi- 
gliore simulazione di volo ar- 
cade dell’anno. 


Il gioco è farcito di mezzi militari vltra-sofisticati 
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VALCHE MESE FA, IL COLOSSO EUROPEO 

VIRGIN HA CEDUTO A SEGA | DIRITTI DI 
DISTRIBUZIONE DI UNO DEI VIDEOGIOCHI PIÙ ATTESI 
DEGLI ULTIMI ANNI: HEART OF DARKNESS. ILA 
NUOVA AVVENTURA DEI CREATORI DI ©UT OF 
THIS WWORLO E FLASHBACK SARÀ DISPONIBILE A 
SETTEMBRE PER SATURN. MEGA CONSOLE 
L'HA VISTA, COME SEMPRE, IN ANTEPRIMA.. 


iassunto delle ultime puntate: Siamo 
all’inizio del 1993. Eric Chahi e Frédé- 
ric Savoir, i migliori programmatori 
transalpini, lasciano Delphine per 
creare una nuova casa di produzione 
videoludica: Amazing Studios. Il primo progetto 
previsto si intitola Heart of Darkness. Virgin si as- 
sicura i diritti di distribuzione del gioco a suon di 
miliardi. Nelle intenzioni del team, il nuovo prodot- 
to sarebbe dovuto uscire a metà del 1994. Virgin 
comincia a promuovere l'avventura sulle più im- 
portanti riviste del settore. Intanto, il budget di 
Heart of Darkness supera il milione di dollari. 
Tutto sembra procedere per il meglio. Ma... 
La prima data di consegna del lavoro viene man- 
cata. Normale: è raro che un videogioco venga ter- 
minato nei tempi previsti. Una seconda deadline 
viene mancata. Poi una terza, una quarta... Heart 
of Darkness comincia ad accumulare un ritardo 
mostruoso (non siamo ai livelli di Elite II, ma qua- 
si). L'uscita del gioco viene congelata. Nel frattem- 
po, Virgin comincia ad accumulare perdite consi- 
stenti. Il bilancio della società (posseduta da Via- 
com, che gestisce anche MTV e Paramount) finisce 
in rosso: l’anno fiscale ‘95/96 si chiude con un bu- 
co di quattordici milioni di dollari. Colpo di scena: 
Virgin decide di lasciare a Sega l'onore (e l'onere) 
di distribuire il gioco, per sistemare le finanze. Ar- 
riviamo a oggi: Heart of Darkness è in fase avan- 
zata di completamento e da quanto abbiamo visto 
sino a oggi, i disagi degli utenti saranno ripagati 
da un prodotto di altissima qualità... 


LA STORIA 
In Heart of Darkness (il riferimento conradiano è 
puramente casuale), il giocatore controlla Andy, un 
pischello vagamente somigliante al protagonista di 
un celebre video dei Def Leppard. Andy ha paura 

del buio. Anzi, è letteralmente terrorizzato 

dall'idea di restare in una stanza priva di illumi- 
nazione. A peggiorare la situazione ci pensa un 
sadico professore che lo punisce ripetutamente 
confinandolo in un ripostiglio. L'unico amico di 
Andy è Whiskey, un cagnone molto affettuoso e 
fedele, che lo segue dappertutto. Una sera, Andy e 
Whiskey assistono a una eclisse di luna. Nel mo- 
mento stesso in cui si disegna sulla volta celeste il 
lato oscuro del satellite, il Male discende sulla 

Terra. Improvvisamente, le margherite appassi- 

scono e muoiono. Una forza malefica appare 

dal nulla e rapisce Whiskey. Termina l’eclisse, 
torna la luce, ma - panico! - il cane è scomparso! 
Andy, disperato, scoppia in lacrime. Dopo una 
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vana ricerca durata tutta la notte, il 
ragazzo torna a casa, crollando sul 
letto e addormentandosi di colpo. AI 
suo risveglio, si ritrova in un mondo 
di sogno e decide di proseguire la ri- 
cerca dell'amico a quattro zampe. 
Qui comincia la vostra avventura. Già 
Nights di Naka faceva della dimen- 
sione onirica lo scenario di una serie 
di avventure ai confini della realtà. 
Ora, Heart of Darkness ci porta a 
confrontarci con i mostri generati dal 
sonno della ragione, come spettri, 
scheletri e demoni. Le creature della 
notte obbediscono al Signore delle 
Tenebre, che al pari dei Master of 
Puppets dei Metallica (a proposito, 
Load è indispensabile) incarna il Ma- 
le. Alcuni mostri hanno un aspetto un 
po’ formaggioso: più che i figli del 
grano di kinghiana memoria potrem- 
mo definirli i nipoti del grana. Vabbé, 
fate finta di non averla letta... 


ESTETICA 
Secondo le intenzioni di Amazing Stu- 
dios, Heart of Darkness non sarà 
una avventura, ma l’Avventura. Il 
film di Antonioni non c'entra una fa- 
va. L'idea è quella di settare un nuo- 
vo standard, creare un prodotto vi- 
deoludico che possa diventare il pa- 
radigma nel suo genere. In attesa di 
verificare l'effettiva qualità del gioco, 
possiamo già confermare che per ciò 
che concerne l'aspetto grafico, sicura- 
mente Heart of Darkness lascerà il 
segno. Ci riferiamo in particolare alle 
animazioni che avvicinano il gioco al- 
le migliori produzioni animate della 
Disney. Per realizzare i movimenti del 
protagonista, Andy, i programmatori 
francesi hanno disegnato oltre 1500 
frames. Gli scenari sono caratterizzati 
da una sensibilità artistica che va al 
di là della stereotipia delle ambienta- 
zioni dei videogames 
dell'ultima generazione. | 
personaggi che Andy in- 
contrerà nel corso 
dell'avventura so- 
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vari che ci sia capitato di vedere in un 
videogioco: ombre assassine, piante 
carnivore, mostri subacquei... 


LA MECCANICA DI GIOCO 

Se a un'occhiata superficiale Heart 
of Darkness può sembrare un sem- 
plice platform dalla grafica appari- 
scente, in realtà l’ultima fatica dei co- 
ders francesi si ricollega direttamente 
a giochi come Out of this World e 
Flashback, avventure vere e proprie 
nelle quali l'esplorazione e la risolu- 
zione di enigmi costituiscono una par- 
te determinante del gameplay. L’av- 
ventura si sviluppa in base alle vostre 
mosse e alle vostre decisioni, anche 
se la struttura del gioco è sostanzial- 
mente lineare. Andy dovrà arrampi- 
carsi su arbusti giganteschi, nuotare 
in acque infestate da esseri balordi, 
sparare ai vari tarpani che popolano 
il regno delle Tenebre. In altri termini, 
non vi annoierete di sicuro. Gli scena- 
ri sono estremamente vari: giungla, 
montagne, canyons, caverne. il giro 
del mondo videoludico in ottanta 
quadri... 


IL SUONO 
A conferma della contaminazione cre- 
scente tra diversi comparti dell’indu- 
stria dello spettacolo, Heart of 
Darkness vanta un accompagnamen- 
to musicale composto da Bruce Brou- 
ghton, che ha curato la colonna sono- 
ra di film come Baby Birba, Miracolo 
sulla 34 Strada e Tesoro, Ho allarga- 
to il ragazzino Gli effetti sonori sono 
invece stati realizzati da un trio che in 
precedenza ha lavorato a Leon, il bel- 
lissimo film di Besson interpretato da 
Jean Reno. Tra parentesi, Besson sta 
lavorando a The Fifth Ele- 

ment con Bruce Willis e 
Gary Oldman. 
Can't 
wait... 
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a pratica di convertire i migliori "pr. 
toli PlayStation su Saturn è di- 
ventata pressoché abituale. 
MEGA Console ha intervistato 
in esclusiva i Perfect, il team londinese 
che ha realizzato le versioni Sega di 
WipEout, Destruction Derby, DiscWorld e 
Lemmings 3D. Buona lettura! 


Il quartier generale dei Per- 

fect è situato nella zona 
meridionale di Londra. La 
struttura labirintica degli 

mugl Uffici del team inglese non 

SR è meno affascinante dei vi- 

coli di Ankh-Morpok, sede 

f virtuale delle vicende narrate in 
Discworld. Bottiglie di Snapple® 
Ice Tea allineate sul paviniento 
come dei birilli, canzoni dei Bea- 
ch Boys in sottofondo e decine di 
televisori perennemente accesi: 
“È il nostro modo di lavorare”, 
sorride Colin Fuidge, presidente 
dei Perfect, scorgendo l’espres- 
sione basita che si disegna sul 
volto accaldato dell’infiltrato di 
MEGA. Il team è diventato im- 
provvisamente celebre grazie a 
una serie di conversioni di titoli 
da PlayStation a Saturn, che MEGA Console ha recensito in 
esclusiva nei mesi scorsi. Attualmente, i Perfect sono al lavoro su 
Krazy Ivan, DiscWorld Il e Naked Gun. Tra i programmatori 
impegnati su questi titoli c'è Gregg Barnett (direttore creativo), 
che qualcuno di voi ricorderà come il creatore di leggendari titoli 
a 8-bit come The Hobbit e The Way of The Exploding Fist. 
Abbiamo chiesto a Colin Fuidge di raccontarci la storia dei Per- 
fect. 

“Abbiamo cominciato a lavorare seriamente solo cinque o sei 
anni fa. A quei tempi proponevamo a software house come Ac- 
claim e Mindscape conversioni da coin-op e roba simile - spiega 
Colin - Prima di passare a Megadrive e Super NES ci siamo fatti 
le ossa su Gameboy e Game Gear, realizzando giochi come Cra- 
sh Test Dummies, WWF etc. L'esperienza accumulata su queste 
piattaforme ci è tornata utile quando abbiamo tentato qualcosa 
di più impegnativo, DiseWorld. Si trattava del nostro primo 
grande lavoro al quale hanno lavorato per oltre sei mesi ben 
quindici persone. Questo prima ancora di sapere se il gioco sa- 
rebbe stato pubblicato o meno! Quando abbiamo mostrato Di- 
seWorld a Psygnosis, sono rimasti impressionati. | responsabili 
Psygnosis hanno riconosciuto il nostro talento e per questo moti- 
vo ci hanno affidato le conversioni dei loro titoli PlayStation per 
una serie di piattaforme non Sony. In men che non si dica stava- 
mo già lavorando a WipEout e 3D Lemmings per Saturn!” 


Un team Perfect-o! 


NON BUTTARE, RICICLA! 

Durante la seconda metà degli anni ‘80, la pratica di convertire 
per Amiga giochi sviluppati originariamente su Atari ST si tradu- 
ceva nel trasportare gran parte del codice originario da una 
piattaforma all'altra senza modificarlo sostanzialmente. Da una 
parte questo permetteva di accorciare nettamente i tempi di la- 
voro, ma dall'altro non venivano sfruttate appieno le peculiarità 
dell'hardware del 16-bit Commodore (Blitter anyone?). A quanto 
pare, certe abitudini sono vecchie a morire, come confermano le 
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parole di Colin: “La prima cosa che abbiamo fatto è stata quella 
di creare dei sistemi di sviluppo di carattere generale, finalizzati 
ad animare poligoni su schermo. Per realizzare un titolo specifi- 
co, ci limitiamo a migliorare le prestazioni dei nostri tool grafici e 
a configurarli in modo tale da ottenere determinati risultati. Ab- 
biamo impiegato questo metodo per le versioni Saturn di Wi- 
pEout 3D Lemmings, Destruction Derby e, attualmente, per 
Diseworld II, che uscirà verso la fine del 1996. Quando abbia- 
mo convertito 3D Lemmings su Saturn, abbiamo riciclato il codi- 
ce sorgente della versione PlayStation, elaborato in C, il che ci 
ha permesso di risparmiare un sacco di tempo. Per la colonna 
sonora è stato lo stesso. Le cose cambiano sostanzialmente con il 
Full Motion Video, che siamo stati costretti a rifare da zero. Co- 
munque, ottenere animazioni di buona fattura in fmv non è par- 
ticolarmente complicato e non richiede molto tempo.” 


A WipEout, recensito due mesi fa sulle 


pagine di Mega Console, è privo degli effetti 
di trasparenza della versione PlayStation. 


Lor 
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La versione Saturn di WipEout è MY 
stata confezionata in modo ade- 
guato, anche se le differenze 
con l'originale PlayStation risultano abbastanza evidenti. Una 
delle principali mancanze della conversione riguarda l'assenza 
di effetti di trasparenza. La mancata implementazione è da attri- 
buire a carenze tecniche della console Sega? 

“No. È possibile ottenere effetti di trasparenza di ottima fattura 
su Saturn e avremmo potuto inserirli in WipEout. Il fatto è che la 
realizzazione di sprites trasparenti richiede un numero di calcoli 
nove volte superiori rispetto a quelli necessari per muovere uno 
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sprite normale e questo avrebbe chiaramente ridotto la velocità 
complessiva delle animazioni. Avremmo potuto ottimizzare il co- 
dice, ma ciò avrebbe richiesto troppo tempo. Tuttavia, ora che 
stiamo imparando a conoscere sufficientemente bene l'hardware 
della console Sega, posso anticipare che le future conversioni sa- 
ranno sempre più sofisticate dal pdv tecnico e includeranno ef- 
fetti speciali come trasparenze, dissolvenze etc. Uno dei nostri 
migliori programmatori ha appena realizzato un demo incredibi- 
le sfruttando i due VDP del Saturn ottenendo spettacolari effetti 
di light-sourcing su centinaia di poligoni per ogni frame di ani- 
mazione. Saturn è una piattaforma dotata di un hardware più 
complicato da programmare rispetto a quello di PlayStation, ri- 
chiede routines 3D più difficili da elaborare e un sacco di lavoro 
in più.” 


A Un'altra presunta esclusiva PlayStation è 
ora disponibile su Saturn. Già letta la 
review? 


Recensito su questo stesso nu- 
mero, Destruction Derby è la 
dimostrazione che il livello qualitativo delle conversioni cresce 
man mano che i programmatori accumulano esperienza 
sull'hardware Sega. “Il problema maggiore che abbiamo incon- 
trato lavorando a Destruction Derby riguarda le textures, un 
problema che abbiamo risolto aggirandolo anziché affrontando- 
lo con tecniche analoghe a quelle usate per la versione PlaySta- 
tion. Ma i risultati che abbiamo ottenuto sono ottimi, da questo 
pdv, e non esagero se affermo che è difficile distinguere netta- 
mente le due versioni. Un altro problema non irrilevante è il li- 
vello di intelligenza artificiale delle vetture avversarie. Abbiamo 
cercato di ottenere animazioni più rapide rispetto alla versione 


PlayStation pur implementando le capacità delle auto controllate 
direttamente dal computer.” 


Convertire giochidb una piattaforma all'altra richiede una serie di adattamenti e di | 


Colin Fuidge, leader dei Perfect 


“Siamo rimasti estrema- 
mente soddisfatti dalla 
versione Saturn di 3D 
Lemmings - penso che 
nessuno avrebbe potuto 
fare di meglio. Una delle 
poche differenze tra le due 
versioni è presente nella 
schermata iniziale: nella 
versione PlayStation il lo- 
go 3D si gira su se stesso, 
mentre noi abbiamo pre- 
ferito inserirlo in una sorta 
di griglia, senza ricorrere 
al solito effetto di traspa- 
renza. Le differenze tra le 
due versioni si riducono a particolari come questi. Abbiamo inse- 
rito anche un cheat mode che permette di usare una rivoltella 
virtuale per blastare i Lemmings inutili. È grandioso, 
eheheheheh. Ooops, mi sa che non dovevo dirvelo...” 
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CONCLUSIONE 

Abbiamo chiesto a Eli Collis, general manager dei Perfect, cosa 
dobbiamo aspettarci nei prossimi mesi. Questa è stata la sua ri- 
sposta: “AI momento stiamo lavorando particolarmente a nuovi 
tool grafici che facilitino il processo di conversione dei titoli Play- 
Station e che ci permettano di ottenere risultati ancora più ecla- 
tanti. Stiamo inoltre tenendo d'occhio l'evoluzione del mercato 
videoludico: l'uscita di nuove console è sempre un evento che 
potrebbe tradursi in opportunità di lavoro non indifferenti. Il no- 
stro più importante progetto, attualmente, riguarda due video- 
giochi tratti dalla serie di Naked Gun (Una Pallottola Spuntata, 
in patria, con il grande Leslie Nielsen, ndr). Il tie-in sarà disponi- 
bile verso la fine del 1997 per Mac, PC, Saturn e PlayStation. Il 
secondo episodio uscirà nel 1998 o 1999. Stiamo inoltre portan- 
do avanti una serie di progetti a breve scadenza, giochi per con- 
sole sviluppati da team interni. Ci consideriamo un vero e pro- 
prio studio multimediale e stiamo valutando se entrare in altre 
aree di mercato come il merchandising. Abbiamo numerosi pro- 
getti in cantiere e stiamo stringendo una serie di accordi. Questo 
è abbastanza anomalo per uno sviluppatore: generalmente la 
maggior parte dei team aspetta che un'etichetta gli proponga un 
titolo. Noi cerchiamo di perseguire, laddove possibile, vie alter- 
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| gioco più atteso per la console più 
attesa, questa definizione sicuramen- 
te calza a pennello a Super Mario 
64 che, dopo aver fatto penare noi e 
voi per mesi con i continui slittamenti 
nella data d’uscita, ora è finalmente disponibile 
nella versione giapponese. Il titolo guida del nuo- 
vo Nintendo 64 è quanto di più originale si potes- 
se tirar fuori da un platform: sono infatti riusciti ad 
aumentarlo di una dimensione mantenendo inalte- 
rato il divertimento. Se il 3D eravate abituati a ve- 
derlo utilizzato solo per cloni di Doom o per giochi 
di guida ora dovrete abituarvi a guardarlo sotto 
una diversa angolazione. Ma ora vediamo in det- 
taglio come è articolato questo nuovo Mario. La 
trama è sempre la stessa, con la vostra amata 
principessa Daisy che è stata rapita del solito catti- 
vone e voi che girate nei posti più assurdi per re- 
cuperare le stelle che vi consentiranno di salvarla. 
La pianta del gioco, imperniata sul castello della 
principessa, non è molto diversa da quella dei 
suoi illustri e vincenti predecessori. In pratica 
l'avventura del baffuto idraulico è divisa in 
quindici mondi e il nostro eroe può decidere, li- 

mitatamente, in che ordine affrontarli. Natural- 
mente i mondi visibili non sono che una parte 
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del gioco poiché, nel perfetto rispetto della tradi- 
zione, sono stati inseriti ben 10 mondi nascosti che 
non attendono altro che essere scoperti e visitati. Il 
personaggio di Mario, un vero spettacolo poligo- 
nale tutto da vedere, è diventato ancora più versa- 
tile di quanto fosse in precedenza. Sono infatti de- 
cine le mosse che può compiere sia per interagire 
coi diversi personaggi (con alcuni potrete anche 
conversare per reperire utili informazioni) e con 
l'ambientazione. Lo vedrete così correre, saltare, 
tuffarsi, nuotare e volare; sempre con grande rea- 
lismo e fluidità ma soprattutto con la sua famosa 
andatura dinoccolata. Tutto questo utilizzando fino 
in fondo le possibilità del joypad del Nintendo 64 
e un sistema di controllo che a volte ricorda più un 
picchiaduro che un platform. Inizialmente disporre- 
te di quattro vite, ognuna dotata di otto unità di 
energia; ogni volta che venite colpiti ne perdete 
una, a meno che non cadiate in un precipizio, nel 
qual caso morite di colpo. Fortunatamente durante 
i livelli, collezionando stelline e icone di vario tipo, 
potrete recuperare almeno in parte l'energia ne- 
cessaria a terminare la vostra missione. Non pote- 
vano mancare naturalmente i cattivoni di fine livel- 
lo che dovrete regolarmente battere utilizzando 
ogni volta una strategia diversa. 


Sono ormai passati più di quindici anni dalla 
prima apparizione di Mario come protagoni- 
sta di Donkey Kong (anche se il suo nome 
era differente), ora il simpatico idraulico baf- 
futo vede il suo faccione adornare con la sua 
caratteristica coppola rossa le confezioni di 
più di venticinque titoli. Assieme a questi vi 
è un numero indefinibile di giochi che vedono 
come guest star sia Mario che gli altri innu- 
merevoli personaggi nati nei vari episodi che 
compongono la sua fortunata serie, per non 
parlare poi dell’enormità di gadget, giocatto- 
li e cibarie varie a loro dedicati. In questo 
marasma di cioccolatini, pupazzetti e fesserie 
simili vediamo di isolare gli elementi impor- 
tanti, vale a dire i ventotto videogiochi usciti 
dal 1981 al 1996 che vedono come protago- 
nista lui o i suoi compagni d'avventura. Com- 
piamo un salto nel tempo dunque e raggiun- 
giamo il lontano 1981 quando si passava ore 
ed ore davanti ad un videogioco non per go- 
dersi la scena finale o per scoprire tutti i li- 
velli ma per puro e semplice divertimento. 
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Ritorniamo quindi alla prima apparizione di 
Mario nel mitico... 


D'accordo, il buffo tipo al quale lo stupido 
gorillone aveva rubato la fidanzata non era 
proprio il nostro baffuto idraulico (era un fa- 
legname infatti! NdDonkey Kong) ma comun- 
que gli si avvicinava moltissimo. Il suo nome 
era Jumpman e lo si può considerare una 
specie di Protomario visto le sue somiglianze 
con il nostro eroe. Il suo scopo, che penso co- 
nosciate tutti benissimo, era quello di recu- 
perare la sua amata saltellando qua e là per 
evitare i barili lanciati dal gorillone malefico 
e percorrendo così quattro livelli differenti fi- 


no a sconfiggere il suo peloso nemico. 


Dato il successo del primo episodio, era scon- 
tata la produzione di un seguito. Qui però le 
parti s’invertono e Mario (è in questo titolo 
che gli viene assegnato il nome che tutti co- 


nosciamo) diventa il cattivo di turno rapendo Nes, questo gio- 
Donkey Kong per vendicarsi dei torti subiti co offriva una 
nella prima versione del gioco. Il protagonista giocubiltà ed una 
ora è il figlio del gorillone che deve recupera- grafica per l’epo- 


re le chiavi per aprire la cella del padre cer- 
candole nei vari livelli caratterizzati da un 
difficoltà decisamente frustrante. 


In questo indimenticabile gioco si definisce 
meglio la figura di Mario che qui, per la pri- 
ma volta, appare come un idraulico. Inoltre si 
viene a conoscenza dell’esistenza di un se- 
condo elemento della famiglia, un tale Luigi 
che qui veste il ruolo di co-protagonista. Infi- 
ne s’incontrano le mitiche tartarughe che in 
questo episodio sconvolgevano la vita dei 
due idraulici infestando kilometri di tubature. 


Il primo Super Mario, il gioco a cui la Nîn- 
tendo deve tutta la sua fama ed il suo succes- 
so. Venduto all’interno della confezione del 


ca senza pari, 
soprattutto per 
una macchina co- 
salinga. Qui Ma- 
rio doveva sal- 
vare la principes- 
sa del Regno dei 
Fughi dal feroce Re dei Koopa percorrendo 
otto mondi composti ognuno da quattro livel- 
li. Per la prima volta le azioni effettuabili non 
si limitavano alla semplice corsa e al salto ma 
era anche possibile nuotare, arrampicarsi e 


soprattutto ingurgitare tonnellate di funghi! 


Un nuovo episodio commercializzato solo in 
Giappone per il Famicom Disk System. In 
pratica consisteva in livelli aggiuntivi carat- 


La consistenza ectoplasmatica di un 
fantasma consente di avere una 
struttura in 3D? Se lo sta chiedendo 
Mario l'idraulico in questo 


Panna ata e e ea Dato: 
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A Mario spalanca una porta: è l’inizio di una nuova avventura... 
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In Egitto c'è sempre stata una certa carenza di idraulici... 
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tramite delle icone che lo trasformano in 
Dragon Wario, Jet Wario, Brutus Wario e 
Chibi Wario. 


ATSISICIO 

Splendida versione per Gameboy del gioco 
che ha visto la prima apparizione di Mario. 
Decisamente più complesso ed avvincente del 
titolo a cui s’ispira, conteneva i primi quattro 
livelli del gioco uscito nel 1981 seguiti da 
una vagonata di altri stages caratterizzati 
da un sistema di gioco più simile a Super 
Mario che a Donkey Kong. Questa car- 


le con il Super Gameboy. 
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Torna il nemico naturale di Mario in un diver- 
tente clone di Bomberman. A parte la 
scarsa originalità dimostrata dagli sviluppa- 
tori, il gioco risulta frenetico e divertente so- 
prattutto negli scontri in gruppo. 


Ennesima variante di Tetris da giocare con 
il mouse. Colorato e divertente nella tradi- 


zione di tutti i giochi che portano il nome di 
Mario (o in questo caso Wario). Un buon ti- 
tolo anche se non molto originale. 


Uno dei primi titoli ad uscire per Virtual Boy 
e senza dubbio il più giocabile e divertente. 
Interessante l’effetto 3D e molto belli i fon- 
dali ispirati ai livelli di Super Mario oltre 
che la possibilità di giocare in link con un’al- 
tra macchina, sempre che troviate una perso- 
na abbastanza folle da aver comprato un 
Virtual Boy. 


O meglio Super Mario 5. AI momento il 


miglior platform realizzato per Super Fami- 
com ad ulteriore conferma delle capacità del- 
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Una delle tante specialità di free dimber di Mario 
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se di guida a Doom e i suoi cloni 
fino anche ai picchiaduro, ma que- 


sta è la prima volta che proviamo 
un platform in 3D di questa portata. 
Ecco, questo è SM64, l'inizio di un 
nuovo genere. Fin da quando si accende 
la macchina, si rimane colpiti dalla cura e 
dalla qualità del prodotto: come sempre in 
tutti i titoli-guida della Nintendo nulla è la- 
sciato al caso. Una volta iniziato a giocare, 
ci si rende conto che la scommessa della 
grande “N” di produrre un gioco origi- 
nale non è stata assolutamente azzarda- 
ta. Il personaggio si muove che è una 
meraviglia in ambientazioni forse non 
eccessivamente spettacolari ma curate 
al massimo. Serve un minimo di abitu- 
dine per capire cosa si deve fare e 
come farlo ma questo è inevitabile. 
Rimarrete immersi in un'azione non 
certo frenetica ma comunque coinvol- 
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il gioco in 
Strepitoso. 
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COMMENTO 


Per mesi lo abbiamo atteso e adesso è qui 
nelle nostre mani: il tanto atteso Super 
Mario 64! Fortunatamente dobbiamo dire 
che non delude le attese. Con il 3D avevamo 
visto giochi di diverso tipo, dalle cor- 


staccarvi 


gente c vi consentirà di 
tutti i suoì mon i 


NINTENDO 64. 
COMMENTO 


Con tutti i rinvii che ha subito l'uscita del Nin- 
tendo 64, pensavo che sarei arrivato alla pen- 


del famoso idraulico con i baffi. Fortunata- 

mente mi sbagliavo e così appena pri- 
fatto la sua gloriosa apparizione. 
un gioco che non può lasciare in- 


differenti; anche se alcuni si aspet- 
tavano paesaggi con un numero di 


e 


\ 


sione senza riuscire a vedere l'ultima fatica 


ma della chiusura della rivista (come 


si conviene ai capolavori) Mario ha 


Super Mario 64 è sicuramente 


poligoni maggiore, la grafica è 
spettacolare e con una risoluzione e 
fluidità superiore a qualsiasi concor- 

rente. La struttura poi ha quella buona 
dose di originalità che gli consente di 
, essere superiore alla massa di prodotti 
I sal Me” tutti uguali che si trovano oggi sul merca- 

to. | livelli scorrono via divertenti ed entu- 
siasmanti, anche se in alcuni c'è un po’ poco 
da fare. Certo non si tratta di un titolo definitivo 
perché appunto ci troviamo davanti a uno dei primi 
giochi per una nuova console (che quindi non riesce a 
sfruttare a pieno, come dice lo stesso Miyamoto nell'inter- 
vista di queste pagine) e all'iniziatore di un nuovo ge- 


nere, ma sic te è già qual di eccezionale 
che verrà si i itabile se- 
guito. 
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Pilotwings 64. Ora che la “dream machine” della 
Nintendo è diventata una realtà e che Pilotwings 
i et n n region è divenuto 

a cartuccia, vediamo di studiare questo titolo 
degli sviluppatori della Paradigm do- 
in una versione casalinga dei 
che realizzano per i mercati 
bilistici. Accendiamo quindi 
ple e prepariamoci ad immer- 

do di Pilotwings 64... 


VERSO L'ISOLA 
CHE NON €@"E”.., 


64 assieme 
nuovo gioco della 
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4j Ever Frost Island: 
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Crescent Island: 
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FUSIONI 
ED ULTRAVISIONI 


Grazie al radar potete individuare la posizione di vari elementi 
importanti come bersagli e correnti ascensionali 


#4,35 boe 2.7, DR _ : == Ì Tela] 
Per l'esecuzione di alcune missioni l'impossibilità di capire la lingua con 
cui sono spiegati i vari obbiettivi potrebbe dare qualche problema 
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Il livello di dettaglio dei paesaggi è veramente notevole, si possono persino notare le onde che s’infrangono 
contro la costa 
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I due altimetri vi permettono di conoscere la vostra distanza dal suolo 
e dal livello del mare 


tizi als a facilita molto i 
controlli in volo 


63kmb eee d1- 
Tra i vari gates disponibili potrete trovarne alcuni che vi aumenteranno 
il tempo a disposizione per terminare la missione 


Olio ale dee viseai disponi, pesilife quiero) altoroo 
premendo il tasto € corrispondente alla direzione in cui volete girarvi 


PARADIGM SIMULATION IN<,3 
DAGLI F-18 
AGLI STIVALI A MOLLA 


Questo suggestivo mezzo volante è in pratica nato con i primi esperi- 
menti di volo umano e, con il passare del tempo, si è evoluto nel mez- 
zo che tutti conosciamo. Come penso sappiate, è privo di motore e per 
mantenersi in volo sfrutta occasionali correnti ascensionali. In Pi- 
dovrete agire nello stesso modo cercando di sfruttare i 

venti in modo da non scendere oltre la velocità minima di sostenta- 
mento (velocità di stallo) che vi porterebbe ad una rapida diminuzione 
di quota con le conseguenze che potrete facilmente immaginare. | con- 
trolli si effettuano tramite il 3D Stick (il joystick analogico) 
mentre con i tasti A o B potrete diminvire lo vostra 
velocità. Vi sono inoltre due visuali disponibili (da 
lontano e în soggettiva) selezionabili con il tasto 
R, mentre utilizzando i pulsanti C potrete guarda» 

| rein ogni direzione. Le missioni da compiere con il 


gnati. Per 

questa ulti 

mo operazione 

dovrete usare 

ena macchina fo- 
con il tasto Z e conte: 


nente sei fotografie. 


Come nel primo Pilotwings, lo scopo del gioco 
è ottenere un brevetto di volo. Questo si divi- % 

de in quattro dassi che vanno dal principiante 

al provetto pilota. Per ottenerlo, dovrete di- 

mostrare la vostra padronanza dei tre mezzi 

base (autogiro, jet pack e deltaplano) affrontan- 

do diverse prove di abilità che variano da mezzoa 

mezzo. Superato il livello Beginner ed ottenuto il bre- 

vetto A, potrete affrontare i primi sottogiochi utilizzan- 

do gli stravaganti mezzi aggiuntivi (Cannone, Paracadute e 
stivali a molla). Inoltre in ogni isola assieme alla missione va- 
lida per l'ottenimento del brevetto vi sono delle prove seconda- 
rie solitamente complesse ed avvincenti. Quando si è finalmente 
raggiunto il massimo grado di esperienza, vi sarà concesso di utilizza» 
re l’ultimo mezzo che in pratica consiste in un bel paio di ali che vi 
consentiranno di volare ovunque per le varie isole senza limiti di tem- 
| porodi carburante. 
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COMMENTO 


Giudicare un gioco come Pi- 
lotwings 64 è un'operazione ab- 
24) bastanza complessa a causa della 

M@&, mancanza di giochi similari sulle altre 

macchine della nuova generazione. 
Se lo si considera paragonandolo ai vari si- 
mulatori arcade in commercio, non si può 
non sottolineare la grande efficacia con 
cui la Paradigm ha realizzato un siste- 
ma di controllo abbastanza immediato e sem- 
plice da usare ma anche flessibile e discreta- 
mente realistico. L'unico neo è la complessità 
di alcune missioni che necessitano di una 
grande padronanza del mezzo e delle sue ca- 
ratteristiche per essere portate a termine con il 
maggior numero di punti. Anche se il numero 
di missioni non è elevatissimo, la longevità è 
assicurata dalla presenza di numerose loca- 
zioni nascoste e degli extra game ottenibili 
solo realizzando buon punteggio nelle missio- 
ni normali. In sostanza Pilotwings 64 è un 
gioco affascinante, soprattutto per la sua no- 
tevole qualità»grafita, ma che dato il suo ge- 
nere i di cere agli 
amanti dei giochi p 


Questo particolare velivolo ad ala rotante è nato tra a cavallo tra gli 
anni venti e trenta come tentativo di creare un mezzo volante copace 
di atterraggi e decolli verticali. Soppiantato poco dopo dall’elicottero, 
questo mezzo ha goduto di un certo successo negli anni sessanta dopo 
di che è stato relegato ai soli film e fiere oreonautiche. Indubbiamente 
tra i primi tre mezzi disponibili questo è il più semplice da controllare. 
I movimenti sono effettuabili tramite il solito joystick analogico men- 
tre il controllo della manetta è possibile con i tasti A e B. Le visuali 
sono le stesse del deltaplano ed hanno i medesimi controlli. A bordo 
di questo mezzo il vostro compito sarà, oltre quello di raggiun- 

gere i soliti check point, di colpire determinati bersagli 

tramite dei razzi lanciabili con il tasto Z. 


COMMENTI 


Con Pilotwings il Nintendo 64 

ha dimostrato quali sono le sue 
potenzialità e, se si pensa che 

8 questo è uno dei primi titoli realiz- 

zati, non si può non provare 
un'immensa emozione pensando a quali me- 
raviglie ci offrirà questa macchina straordina- 
ria in futuro. Graficamente, Pilotwings 64 
è una delizia per gli occhi con le sue texture 
ben definite ed i suoi fondali dettagliati all’in- 
verosimile. Ahimè, si notano però alcuni ral- 
lentamenti nei momenti di maggiore carico 
della macchina ed inoltre si verificano alcuni 
problemi di clipping. A questi difetti comun- 
que quasi non si fa caso, ipnotizzati dall'in- 
ibile pre di particolari che ci offre il 


el'audio;contr 
ile agica SELL qio 


splendidi effetti sonori oltre che diversi brani 
musicali che si fondono 
perfettamente con il re- 
sto del gioco donando 
al giocatore uno spet- 
tacolo decisamente en- 
tusiasmante. Grafica- 
mente parlando, Pi- 
lotwings 64 é supe- 
riore a qualsiasi simu- 
lazione arcade presen- 
te sul mercato. 
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Controlli immediati ma 
flessibili 
Per la risoluzione di alcune 


missioni o si riesce a capire il 
testo in giapponese o si va 


per numerosi tentativi TC 


Vi rr imperversato sugli schermi 

" del 300 e della PlayStation, ecco che 
pf ina ui inte une cicesa j corse di mc icch 
4 Do ferite de alli ] a redaz Tal: 
Mega Console fa ba: sua comparsa sul 
32 bit di casa Sega. Come probabilmente molti di 
voi sapranno già, The Need for Speed vi pone ai 
comandi di una dozzina di sfavillanti bolidi con i 
quali potrete lanciarvi in folli corse lungo una serie 
di 6 tracciati caratterizzati dalla massiccia presen- 
za di ostacoli più o meno naturali. La prima cosa 
da fare per poter sfruttare una simile occasione è 
ovviamente quella di acquistare il gioco poi, una 
volta che sarete al caldo nella vostra casetta, do- 
vrete aprire la confezione ed infilare il piccolo di- 
schetto lucente all’interno del drive del vostro Sa- 
turn. Fatto ciò, potrete sorbirvi la consueta sequen- 
za introduttiva con macchine e manze che sfreccia- 
no un po’ da tutte le parti e alla fine avrete acces- 
so all’immancabile schermata delle opzioni. Qui 
potrete sbizzarrirvi in tutta una serie di settaggi al- 
quanto arditi che vi permetteranno di selezionare, 
oltre al consueto livello di difficoltà (con relativo ti- 
po di cambio), anche tutta una vasta serie di para- 
metri che andranno. dall'uso o meno dell’ABS, 
all'impiego del servoster- 
zo per non dimenticare il 
tipo di autoradio ed il si- 
stema di climatizzazione 
da montare sulla vostra 
carriola. Fatto ciò, non vi 
restera altro che selezio- 
nare il vostro bolide, sce- 
gliere il tracciato e deci- 
dere se gareggiare contro 
un altro corridore (umano 
o meno dipende da voi) 
oppure se lanciarvi in una 
folle corsa contro il tem- 
po, dopo di che la vostra 
gara potrà finalmente 
avere inizio. A differenza 
dell'originale per il 32 bit 


Scena di vita quotidiana lungo la tangenziale milanese 
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inasonic, questa versione di ih: Nee or 


Speed per Saturn offre al giocatore la bellezza di 


6 diversi c uiti car rizzati da 2 div 


rsi tipi d 


lin i 1 tra le sue file 3 piste “chiu 


se’ "mentre il secondo risulta costituito da una serie 


di percorsi cittadini. Per quel che riguarda le piste, 
queste presentano la classica struttura: tipica dei 
circuiti; anche qui infatti vi troverete a battagliare 
con una tutta una serie di altri bolidi in vere e pro- 
prie gare gomma a gomma nelle quali il vostro ob- 
biettivo sarà semplicemente quello di riuscire a 
guadagnare la posizione di testa prima che il nu- 
mero di giri a vostra disposizione si esaurisca. Vi 
troverete così impegnati in una serie di folli corse 
lungo un serie di tracciati discretamente complessi 
e piuttosto impegnativi; tuttavia, il vero fulcro del 
gioco risulta esser costituito dai percorsi urbani ed 
extraurbani. Qui infatti, a differenza dei circuiti, vi 
troverete a battagliare, oltre che con il vostro av- 
versario e con le forze dell'ordine, anche con tutta 
una serie di piloti della domenica che, incuranti 
della loro e della vostra incolumità, vi si pareranno 
davanti con le loro misere carriole. Inutile dire che, 
in situazioni similari, il rischio di incidenti è eleva- 
tissimo per cui starà solo a voi dimostrare la vostra 
abilità di pilota affiancando il mentecatto per poi 
sverniciargli la fiancata della giardinetta con una 
bruciante accelerazione! Tuttavia, nonostante la co- 
sa potrà apparirvi strana, ricordatevi che sorpas- 
sare un veicolo non sempre è una cosa salutare. 
Non ha infatti senso correre come dei matti, sor- 
passare il proprio avversario, peg LIMI. 
impastare contro il primo camion LAZ 
direzione opposta! Inoltre, una gui: RIOT 
colata, potrebbe anche portarvi ad esaurire anzi- 
tempo il vostro misero bagaglio di vite (inizialmen- 
te ne avrete 3) con il risultato di vedere apparire 
sullo schermo il fatidico “Game Over”. La cosa più 
importante quindi è quella di guidare con calma e 
tranquillità, senza prendere grossi rischi e mante- 
nendo una velocità di crociera intorno ai 250 
Km/h. In fondo, per vincere, non è necessario an- 
dare “molto” forte! 
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222, Partiamo con una constatazione ogget- 
91 tiva: questo gioco non è The Need 
#2? for Speed. Calma, calma, non sono 
completamente ammattito. Volevo solo 
dire che questa versione Saturn del racing ga- 
me targato EA risulta essere un gioco profon- 
damente diverso dalla sua controparte su 
3DO e questo non solo per quel che riguarda 
l'aspetto meramente estetico, ma anche per 
quel che concerne la meccanica e la struttura 
di gioco vera e propria. A dispetto del mag- 
gior numero di tracciati disponibili questa ver- 
sione, The Need for Speed infatti presen- 
ta una struttura di gioco molto più arcade alla 
quale si affianca un sistema di controllo più 
semplice e, perché no, anche immediato. Le 
varie macchine infatti tendono a rimanere 
sempre esternamente composte e, a meno di 
non trovarsi lanciati a velocità incredibili, è 
veramente arduo riuscire a perdere il control- 
lo del mezzo. Questo fatto rende il gioco più 
simile a titoli come Daytona piuttosto che al- 
la versione originale, il che, almeno per il sot- 
toscritto, risulta un po' un peccato. Infatti una 
delle caratteristiche migliori del game su 3DO 
era costituita proprio dall’ottimo mix di ele- 
menti arcade con un sistema di controllo 
estremamente realistico. E’ vero, sono d’ac- 
cordo, questa versione per il 32 bit Sega van- 
terà anche un grafica migliore, uno scrolling 
più rapido, un numero di piste maggiore e la 
possibilità di giocare in due però mi spiegate 
che cosa:ce ne facciamo di tutto ciò se poi la 
struttura di.gioco verà e propria sil riduce ad 
un merò clone di Daytona? we 
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Sono perplesso. Sono davvero perples- 

so. Questa versione di The Need for 

} Speed per Saturn presenta infatti una 
serie di caratteristiche che la differen- 
ziano profondamente dall'originale su 3DO. Il 
metodo di controllo risulta infatti molto più 
semplice, il che rende le varie macchine molto 
più facili da controllare anche alle velocità più 
elevate. Questo fatto, se da un certo punto di 
vista rende il gioco molto più immediato, 
dall'altro fa anche sì che, a lungo andare, il 
gioco possa risultare leggermente monotono. 
Tuttavia, appare comunque innegabile che 
questa versione Saturn presenti degli aspetti 
estremamente positivi. Grafica e sonoro si at- 
testano entrambi su buoni livelli (anche se 
ogni tanto è possibile incappare in qualche 
fastidioso rallentamento) ed inoltre, così come 
era accaduto con la versione PlayStation, an- 
che su Saturn il gioco include la bellezza di 6 
differenti tracciati che comprendono oltre ai 3 
canonici percorsi extra urbani anche la bel- 
lezza di 3 piste chiuse. Tirando le somme, di- 
rei quindi che quello che ci troviamo di fronte 
risulta sicuramente essere un buon prodotto 
che però presenta delle differenze notevoli ri- 
spetto alla versione originale. Se stavate cer- 
cando una buona corsa di macchine con una 
struttura di gioco stile Daytona allora avete 
trovato il gioco che fa per voi. Se invece era- 
vate alla ricerca di un gioco ricco di elementi 
simulativi, allora lasciate pure perdere: da 


questo punto di wista la versione Saturn (così 
come quella Play)rè sè Ilida imitazio- 
ne di quella 3DO: faal 
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Grazie ai cinque tracciati pro- 
posti, in Destruction 


Derby si demolisce che è un 
piacere. Il gioco, inoltre, offre 
l'opportunità di affrontare 
ogni tracciato in una gara a 


tempo, un duello con un'altra 
vettura, un più orgiastico 
“demolition derby” o una cor- 
sa convenzionale contro 19 
avversari controllati dal com- 


puter. 


più degli altri 
hanno indotto 
la gente ad acquistare una Playsta- 
tion poco dopo il suo lancio, senza ve- 
rificare che avesse il potenziale per durare a lun- 
go: Wipeout e Destruction Derby, ambedue pro- 
dotti dalla Psygnosis. | tempi, comunque, cambia- 
no e adesso la Psygnosis ha fatto realizzare 
dalla Perfect Entertainment una conversione 
per Saturn del gioco che ha contribui- 
to, insieme a Wipeout, a 
portare al successo la 
macchina della 
Sony. Destruction 
Derby, per coloro 
che ancora lo ignoras- 
sero, ripropone virtual- 


mente, in un tripudio di po- 


Sa K Bo» t; 


P 


PM 


ligoni, le emozio- 
ni di un campio- 
nato di ‘“autoscon- 
tri”, sport tanto violento quanto, ovviamente, mol- 
to popolare negli Stati Uni- 
ti. Dunque, se il pensie- 
ro di una gara auto- 
mobilistica 
come prete- 
* sto per ridur- 
re la vettura 
del prossimo a 
un mucchietto di 
lamiere metalliche 
incontra il vostro favore, De- 
struction Derby è il gioco che fa per voi. 


Si tratta di un tracciato semplice ma veloce, utile per familiarizzare con la propria vettura prima di passare ai percorsi più 
difficili. Il tracciato ha una forma ovale tipo ‘Indy 500”, sicché le auto rivali danno più grattacapi della difficoltà a mante- 
nersi sulla strada. 


Questo è un tracciato a forma di “otto” che dà adito a momenti altamente spettacolari allorché il traffico si concentra nel- 
la sezione dell'incrocio. Essere colpiti in questo punto da una vettura che procede a tutta velocità può bastare a scaraven- 
tarvi nella corsia sbagliata. 


Una dei pregi di Destruction Derby è l'opportunità che esso offre di rivivere il vostro film di Burt Reynolds preferito... 


Benché questo pittoresco tracciato sia corredato da palme e abbia una forma essenzialmente circolare, la sezione in cui la 
strada si restringe fino a poter essere attraversata da una vettura soltanto va affrontata con estrema cautela. Cercate di 
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Playstation... e resta tale anche sul Saturn. 

Ancora una volta ci troviamo di fronte a un 

gioco graficamente pregevolissimo, con 
animazioni al velluto ed eccellenti effetti visuali. 
Questi, uniti a una serie di effetti sonori perfetta- 
mente in sintonia con la situazione, rendono De- 
struction Derby la migliore simulazione di 
stock car disponibile al momento. E longeva, per 
giunta: il numero di tracciati affrontabili e il nu- 
mero di opzioni offerte sono garanzia di un gio- 
co vario e duraturo. Ovvio però che se a giocarci 
siete in due le occasioni per una partita (o più di 
una) ricca di emozioni e risate aumentano di 
brutto automaticamente. Ad ogni modo, il gioco è 
una fonte molto generosa di soddisfazioni, specie 
per coloro che'hanno una patenite e vogliono ven- 
dicarsi delle! ingiustizie subite 43 Ja senza 


però rimetterci personalmente la cia. 
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Questo non è solo il tracciato più sinuoso e nodoso di tutti, ma è anche un tripu- 
dio da incubo di incroci e curve strette. Preparatevi a subire molti danni lungo la 
strada e cercate di non perdere la bussola. O la parte anteriore della vostra mac- 


«Gli sbirri vi stanno alle 
= calcagna, accanto a voi c'è 
a. Goldie Hawn (o un’altra 
iam bombola degli anni 70) e 
© wi state dirigendo a 
sm manetta verso un incrocio 
Xn. molto frequentato... 


La triste periferia di una metropoli fa da sfondo a questo tracciato a forma qua- 
drata. Benché il percorso sembri facile da affrontare e lo scenario non risulti peri- 
colosamente affascinante, c'è una brutta chicane dopo una delle curve che è una 
delle sezioni più ostiche di tutto il gioco. 


...Woh!...woh!...(la tipa 
inizia a vrlare mentre il 

3. traffico che interessa 
l'incrocio si fa sempre più 
vicino)... wohl...(inizia la 
sequenza al 


rallentatore)... “M***A!” - 


COMMENTO 


tion Derby sulla Playstation e questa conver- 

2? sione è pressoché identica al gioco originale. La 
grafica restituisce con grande realismo tutto ciò 

che è possibile vedere in un'autentica gara di stock car: 
vetri che si infrangono, lamiere che si piegano, il fumo 


È Avevo già conosciuto (e apprezzato) Destruc- 


che fuoriesce dalle vetture eccessivamente danneggiate, 
le sgommate sulla strada... insomma, in termini pura- 
mente visivi, Destruction Derby è molto convincen- 
te. E altrettanto verosimili sono gli effetti sonori. Quanto 
al gioco in sé, ci offre la possibilità di sfogare eventuali 
rabbie represse in modo molto efficace oltre che, ovvia- 
mente, sicuro per se stessi e il prossimo. Naturalmente 
dà il meglio di sé quando a giocarci sono due persone: 
il godimento che si prova riducendo la vettura dell'ami- 
co a un ammasso di lamiere sfasciate e pneumatici pie- 


gati sul propri è immenso. Ifisomma, come fonte 
di risate ed e to” si confer- 
ma come un titolo ore. 
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sentire anche nel 
mondo dei video- 
giochi e che uscisse la solita vagonata di simulazioni che più o 
meno direttamente riprendono la competizione continentale. An- 
che Striker 96, pur non essendo uscito espressamente per l’oc- 
casione (è una nuova versione di una simulazione di qualche an- 
no fa), coglie l'occasione per farsi un po’ di pubblicità. Ecco quin- 
di che oltre che in classici modi di gioco, come l'amichevole, il 
campionato o la coppa, potrete cimentarvi in una riprodu- 
zione di England 96 che ne ripercorre fedelmente svolgi- 
mento e composizione dei gironi. Le formazioni a vostra 
disposizione sono numerose e diversificate per forza e carat- 
teristiche tecniche ma, mancando di una licenza che consenta 
di utilizzare i nomi reali, i nomi dei giocatori schierati sono 
tutti inventati. Il gioco vero e proprio non è molto cambiato 
rispetto alla precedente versione e comunque non si discosta 
molto dalla classica impostazione tridimensionale che ormai 
adottano la maggior parte delle simulazioni per piattaforme a 
32-bit. Immancabili quindi le solite opzioni per settare l'ango- 
lazione migliore, selezionabile fra le molteplici a vostra di- 
sposizione. Il controllo è discretamente realizzato e durante 
le partite avrete a vostra disposizioni molteplici colpi, 
anche se alcuni di difficile realizzazione. Una simula- 
zione completa sotto ogni aspetto che però, come | 
leggerete nei commenti, non riesce a convincere fino ‘| 
in fondo. 
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Name Team. —«—“PW 
Computer Germany 11 
PLAYER... îtaly oo 
pepe Ruasia — Doo 

omputer Czech Rep. 10 


Anche se non si chiamano Campionati Europei qui ci sono i gironi 
originali 
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Nei videogiochi inglesi e americani ormai va di moda la digitalizzazione della voce di qualche famoso commen- P e dn a 

tatore sportivo. Sfortunatamente a noi italiani quelle voci anglosassoni non dicono niente e anzi magari di- bè pri Ae adi 
sturbano durante il match. Non ci resta che sognare il giorno in cui verrà proposta una versione italiana in cui i 3 ; 
echeggi la voce di Pizzul, Nesti o del mitico Ciotti. Sogni, soltanto sogni... 


be 


rt © dea 


L'azione di gioco non è certo entusiasmante, anche se bella da vedere Me 


NGLAND Oxo SRUDI ARABIA 
MEISTRO 


Una volta il genere calcistico era 

considerato tra i più originali e ogni 

nuovo titolo , a parte alcune produ- 

zioni di basso profilo, aveva qual- 

cosa di innovativo da proporre. 
Sfortunatamente quando si è passati alle piat- 
taforme a 32-bit, il genere sembra aver perso 
questa caratteristica positiva. Oramai ogni 
gioco sfrutta la grafica in 3D e l'azione di 
gioco risulta sempre uguale e, purtroppo, mai 
coinvolgente. Neppure questo Striker 96, 
pur con la cura con cui è stato realizzato, non 
si sottrae a questo schema. Poco importa che 
la grafica sia fatta veramente bene e che ci 
siano tonnellate di opzioni se poi, quando si 
tratta di scendere in campo, il gioco si rivela 
piuttosto ripetitivo e noioso. Ma riusciremo 
mai ad avere un.calcio veramente coinvolgen- 
te? Forse quando i programmatori torneranno 
alla grafica bitmap ealle vedute‘laterali! 


Coppe, campionati, nazionali, op- 
zioni su opzioni sommergono il gio- 
)) catore non appena accende il suo 
amato Saturn, ma poi? Come giu- 
stamente faceva notare Puck, quello 
che poi interessa veramente è la giocabilità e 
il divertimento ed è proprio qui che cade, co- 
me molti dei suoi concorrenti, Striker 96. || 
fatto è che durante la partita non si ricrea mai 
l'atmosfera tesa e concitata del match impor- 
tante e le azioni si susseguono asettiche, 
neanche si giocasse in una sala operatoria: 
coinvolgimento uguale a zero. La situazione 
migliora leggermente, ma neppure troppo, 
quando si gioca con o contro gli amici, ma 
resta comunque il fatto che, di base, Striker 
non convince fino in fondo. Spiace dover da- 
re una valutazione mediocre a un prodotto 
che denota una gran cura nei particolari da 
parte dei programmatori, maîse il gioco pec- 
ca proprio (nella. @6miporiente più importante 
come si fa @ darglirdi più? 
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soltanto lo scrolling, non 
sempre fluido 


Il solito ricco 
campionario di frasi 
digitalizzate ed effetti da 
stadio 


Inizialmente il gioco 
risulta discretamente 
immediato e divertente, con 
una varietà di opzioni 
davvero invidiabile 


W Sfortunatamente 

l'azione di gioco alla lungo 

risulta noiosa e ripetitiva 
Soltanto le sfide con gli 

amici mantengono una certa 

giocabilità 


L'ennesimo esempio di 
come produrre un discreto 
gioco di calcio su Satum 
senza però riuscire mai a 
lasciare il segno 


h9 


rattivo (mamma mig 
diOnI), un’apoca- 
lisse tridime 
ratteriz --#da alcuni 
ei fondali più bizzarri A 

visti in un vic 

O ci vede nei panni 

della dotig a Kim- 

TIMEGCOOER" end di un avveniristico veico- appunto. Il resto di quei 
Da invenzione. A bordo di questo si intra- ria e le motivazioni recd*ti 

Nea beato quello che non tarderà a diventare un av- gono rivelati nelle 20 dite 


Pb _ venturoso e talora rischioso viaggio in un mondo  zate in full motion video di cui il*: 
-4 a popolato da macchine, come quello menzionato 
a dall’ineffabile Mr. Spock nel primo film di Star Ullallà, che bella Ei A 
<\ di | 
Trek ma mai effettivamente visto. Nostra 


signorina abbiamo 14 ” 
guida in questa odissea alla 2001 è qui! Si direbbe il 


Orville McCandle, un individuo ec- i risultato di un 
centrico nonché ex collega del incrocio genetico fra 
-ego virtuale. In pas- Samantha Fox e le 

i due avevano unito ada 


istruggere un vi- 


id 
i PI himèhead: un morbo 4 , 
di matrice ica.che aveva invaso il mon- 


do partendo da un punto centrale, il Machinehead 


CYBERSPAZIO 
ULTIMA FRONTIERA 


Blam: Machinehead offre un’in- 
terpretazione tutta sua del concetto di 
“cyberspazio”. Per come viene intesa 
in questo gioco, infatti, si tratta di 
sE > uno stato di alterazione mentale cui si 
accede trovando i terminali cibernetici 
distribuiti in numero esiguo sul pae- 
saggio. Essendo numericamente scar- 
si, questi terminali sono difficili da 
trovare e come tali costituiscono 
l'aspetto esplorativo del gioco. All’in- 
terno di questa realtà parallela non 
c'è cosa che non sembri uscita dalla 
mente di un tossicomane incallito: su- 
perfici fluorescenti, distorte e diso- 
rientanti, pareti rivestite di bulbi ocu- 
lari e una serie di effetti speciali che 
possono deviare l’attenzione da ciò 
che è in realtà il Cyberspazio: un mez- 
zo per alterare il paesaggio nel mondo 
“reale” delle macchine al fine di ad- 
dentrarvicisi con maggiore efficacia. 


# 


TUTTO FA 
COLABRODO 


Blam: Machinehead si presenta come una vera e propria festa 
per i giocatori più rissosi: propone infatti l'assortimento di armi più 
vasto che si sia mai visto in uno sparatutto tridimensionale: raggi la- 
ser, missili autocercanti, lanciafiamme, bombe dirompenti, cannoni al 
plasma e mine aeree (più tre pallini che fanno pensare ad altra ferra- 
glia). 


L) 


Dopo Christine e la Macchina Nera, ecco una delle diaboliche 
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La fauna poligonale di Blam: Machinehead è molto originale ol- 
tre che abbondante: possiamo infatti ammirare ragni grandi come una 
casa, scienziati che si spostano grazie a razzi portatili stile James 
Bond, pagliacci “zombificati”’, i risultati di un improbabile incrocio fra 
una mosca e un elicottero e, dulcis in fundo, mostri che vanno in giro 
sfoggiando la testa di un cavallo morto (un omaggio dei programma- 
tori a Il Padrino?). Queste abiezioni fanno paura non solo per il lo- 
ro aspetto ma anche per la loro intelligenza. | ragni, ad esempio, han- 
no l'abitudine di depositare le loro vova sui tralicci che reggono i cavi 
elettrici. Il risultato di questa combinazione è un aracnide meccanoide 
molto agile che ha la spiacevole tendenza di avventarsi sulla cabina 
del vostro mezzo. 


{e 
ai 
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f Macosasi sono fumati quelli della 
Core quando si sono messi a lavora- 
re su questo sparatutto? Beh, sicura- 
mente era roba fina vista la qualità 
del prodotto finale. Ma non indulgia- 

mo troppo in giri di parole: Blam: Machi- 
nehead è un gioco di eccezionale impatto 
visivo oltre che uno shoot ‘em up di grande 
presa. La grafica è ovviamente il punto di for- 
za del gioco: fra il mondo “reale” delle mac- 
chine e il “cyberspazio” si muovono alcune 
delle creazioni più interessanti che l'industria 
videoludica ci abbia offerto nell'ultimo bien- 
nio. E oltre ad essere belle, queste entità vir- 
tuali sono anche intelligenti. 

Per non parlare poi delle proporzioni vantate 
dalla superficie che è possibile percorrere col 
nostro mezzo di trasporto: una vera manna 
per i giocatori col pallino dell'esplorazione. In 
definitiva direi che Blam costituisce un ottimo 
modo per ammazzare il tempo in attesa del 
film sull’intelligenza artificiale che dovrebbe 
girare il mitico Stanley Kubrick (aaagh! Noti- 
zie dall'interno! Sembra che non lo faccia 


più! Aagg già autore peraltro del film 
che sembr pio que o: il miti- 
co 2001: Odi o. 
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In passato ho sentito parlare di gente 
che si vedeva le scene psichedeliche 
di 2001: Odissea nello Spazio 
fumandosi una canna o assumendo 
altri stupefacenti leggeri. Ebbene, si 
potrebbe, volendo, fare la stessa cosa con 
questo Blam: Machinehead. Quanto a 
sfrenata immaginazione, infatti, questo gioco 
è perfettamente in grado di competere con il 
capolavoro di Stanley Kubrick. | paesag- 

gi sono di una bellezza e una stranez- 

za tali che si corre il rischio di perdere 

| di vista l’obiettivo reale del gioco, ossia 

* quello di sforacchiare un esercito ete- 
rogeneo di macchine viventi che sem- 

? bra uscito da Maximum Overdrive 

di Stephen King. L'elevata qualità delle 
animazioni, poi, rende Blam un’espe- 


y rienza videoludica davvero unica. E' il 


massimo, vorrei aggiungere, per 
i viaggiatori nati, tale è la va- 
stità del territorio perlustrabi- 

le. Insomma, procuratevelo 


quanto prima a.almeno pro- 
vat t ima: 
vene ro 
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a vita del militare è molto dura. Ci si 
alza al levar del sole, si pela qualche 
chilo di patate, si fanno tre ore di 
marcia attorno alla caserma, ci si ci- 
menta nel tiro al bersaglio e quindi ci 
si mette a lustrare le scarpe per il resto del- 
la giornata. Un programma molto simi- 
le a quello che attende ogni santo giorno 
i dipendenti della Futura Publishing e in 
particolare noi di Mega Console. Il nostro 
caporedattore infatti ci fa alzare alle sei del 
mattino e ci ordina andare al supermercato 
che si trova di fronte ai nostri uffici per procurargli 
una bottiglia di Coca Cola e un toast al formaggio 
per la sua colazione. Il nostro jogging consiste nel 
fare a piedi i piani — solo due, fortunatamente — 
che occorrono per raggiungere la redazione della 
rivista, e il tiro al bersaglio lo facciamo con palline 
di carta — gli annunci di Wall Street appena ripor- 
tati sul relativo file — e cestini della spazzatura. 
Quanto alla pulizia delle scarpe... beh, questa è 
grazie al cielo l’unica cosa che ci distingue dai 
veri marmitto- 
ni. E poi veni- 
teci a dire che 
il nostro è un la- 
voro comodo! Beh, | 
in effetti a volte lo 
è, ma da | 
quando AS 
questo gio- 
co è approdato sulle nostre scrivanie, 
i momenti di relax sono diventati un 
bel ricordo. Perché adesso il nostro capo- 
redattore ha trovato altre persone su cui 
mettere in pratica le sue tattiche militare- 
sche, ossia la truppa che viene messa al no- 
stro comando da lron Storm, il nuovo war 
i game prodotto dalla divisione americana 


della Sega. 


La cosa migliore di questo gioco è che ci sono numerose schermate di raccordo destinate a distogliere il nostro | 
sguardo dall'area di gioco che, essendo formata te da un numero indefinito di esagoni, non può 
emere desto il nostro interesse più di tanto. e appaiono quando le vostre truppe cercano di 


e quanto dei medesimi è rimasto all'opposizione. Ognuno dei mezzi è corredato da un 
: una delle più belle è certamente quella del sommergibile. 


66 MEGA CONSOLE 


AREE | 
er 
sug Ta Lat 


Reisen 21 e SHIPLAUNCHAIR 


Iron Storm vanta un'opzione che lo rendèmolto appetibile ai gioca- 
tori con spiccate tendenze voyeuristiche. La possibilità, cioè, di osser- 
vare tutti i bersagli dei buoni e dei cattivi su un'apposita mappa. Evi- 
denziando qualsiasi veicolo che abbia già fatto la sua parte e premen- 
do il tasto “C”, si accede a una schermata interattiva în cui è possibile 
ruotare il mezzo in qualsiasi direzione, scrutarlo da lontano o da vici- 
no e dare un'occhiata alle sue specifiche (numero e tipo di armi dispo- 
nibili, dasse del veicolo e così via). E, tutto sommato, solo un modo 


per perdere tempo, ma a qualcuno potrebbe piacere. 


» È & 
La di particolari che.i programmatori hanno inserito nel gioco 
è immenso. Tutto ciò che un contingente di soldati può fare nella 
realtà (eccetto pelar ) può essere fatto anche in questo gioco. 
Se, per esempio, volete to un porto del nemico (o meglio an- 
cora, un aeroporto), potete farlo, tosìcome potete gettare un paio di 


cariche di profondità su un ignaro sommergibile. Tutto ciò contribuisce 
a rendere Iron Storm un'esperienza videoludica molto impegnativa 
e durevole. 
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fd Iron Storm è un gioco molto com- 
RIN plesso e dettagliato. La Working Desi- 
;j@, SR È 3 o_o e 
50) gn (già artefice di Shining Wi- 
“a@ sdom)ha ovviamente sudato parec- 

chio per rendere il tutto storicamente 
credibile: nel gioco sono stati ricreati 50 epi- 
sodi della Seconda Guerra Mondiale e, se i 
miei ricordi scolastici sono ancora limpidi, so- 
no tutti azzeccati. Ritengo che un gioco così 
vasto, complesso e ricco di particolari meriti 
tutto il tempo che si possa dargli: non è un 
gioco adatto a chi non ha la pazienza di leg- 
gersi il manuale delle istruzioni. Sebbene sia 
l’unico del suo genere attualmente disponibile 
per il Saturn, questo gioco va comunque valu- 
tato per la sua giocabilità e la sua apparenza. 


Se siete pr investire molte delle vostre 
energie me e fuori il 
massimo, ll erà. 


Questo gioco è un po’ troppo cervellotico per i miei gusti. Se aveste una ventina di ore 
da ammazzare potreste buttarvici dentro tranquillamente, ma se non siete dei reclusi o 
non avete un ergastolo da scontare, Iron Storm potrebbe risultare ben presto noio- 
so. Non è proprio il tipo di gioco che si può mettere nella console e giocare immedia- 
tamente e come risultato di tale relativa inavvicinabilità molti di voi ne rimarrebbero 


delusi nonché, ben presto, stufi. Tuttavia il gioco è graficamente ben curato e sopperisce alle sue 
manchevolezze sul fronte delle “misure” (i mezzi bellici raffigurati nell’area di gioco sono eccessiva- 
mente piccoli) sfoggiando armi in miniatura di eccezionale fattura grafica. E come già detto da qual- 
che altra parte in questa sede, vanta anche delle eccellenti schermate di raccordo che vivacizzano 


non poco l'azione. Ma alla fine della giornata, mi/sono sentito come se il mio cervello avesse inserito 
il pilota automatico e da quel punto gioco n App eniore monotono. Non è sicuramente 
e) p (as v 


adatto ai giocatori poco pazienti. 
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della vita e ha pestato la linea 
di fine pedana. Lancio nullo 


STATI‘ 


n - Dre TARE 
CERESIO Pt 
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tlanta, patria della Coca Cola, della 
CNN e, quest'estate, sede della venti- 
seiesima Olimpiade estiva. Inevita- 
bile quindi essere sommersi, 
© quanto meno inondati, 
da simulazioni multievento, genere 
ormai semimorto ma rispolvera- 
to sempre in queste occasioni. 
La Sega non poteva chiamarsi 
fuori dalla mischia ed ha af- 
fidato alla AM3 il compi- 
to di produrre qualco- 
sa al di sopra delle 
righe. Ecco che quin- 
di ci troviamo tra le 
mani questo De- 


cathlete, che mescola la 
classica componente alla 
Track and Field con - 
animazioni e 
piccoli tocchi di /__ 
grande umori- dl 
smo. La grafica, come potete notare 
dalle immagini, è a dir poco strepitosa 
ma quello che è importante è che anche la gio- 
cabilità è di ottimo livello. Siamo forse davanti al 
gioco multievento definitivo per Saturn? 


Decathlete si basa essenzialmente sulla frenetica pressioni dei tasti 
del vostro joypad. Nella maggior parte delle specialità due di questi 
vengono usati per aumentare la velocità mentre il terzo è usato come 
fasto “azione” e assume a seconda dei casi diverse funzioni. 
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FELT Da buoni velocisti, fate accelerare il vostro atleta e una volta giunto alla linea di salto 


tenete premuto fino a quando raggiungete l’angolazione ottimale, che è attorno ai 45°. 
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ae 


, 


IL MIO CAMPIONE 
PREFERITO 
Generalmente nei giochi di sport si deve scegliere fra anonimi perso- 
naggi tutti uguali o al massimo si può dare il proprio nome all’atleta. 
In Decathlete la situazione è completamente diversa e avete l’op- 
portunità di scegliere fra otto sportivi, ognuno con specifiche coratte- 


ristiche e capacità. Ce n'è per tutti i gusti, doi polivalenti agli speciali- 
sti delle diverse discipline. 


sto aspirante erede di en 
Thompson ha le 


Ivan 
Drago a questo tipo gli fa un 
baffo: i russi sono pronti a ri- 


CRE 
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LANCIO DEL PESO 


Qui è tutta questione di tempismo. Una barretta mostra il saliscendi dell'energia e voi 
dovete schiacciare il tasto di lancio nel momento in cui è al top; il passo successivo è quello di selezionare 
l'angolazione ottimale per mandare la palla di ferro il più lontano possibile. 


SALTO IN ALTO 


Se volete emulare il cubano Sotomayor, prendete una vigorosa rincorsa, saltate come nel 
salto in lungo e quindi rilasciate il tasto nel momento in cui avete sorpassato l’asticella. 
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In questa specialità alla corsa è abbinata anche una forte componente strategica. Ogni 
giocatore ha una limitata dose di energia e dovrete dosarla per non finire spompati prima dell'arrivo. 


La presentazione della gara è veramente bella. Qui potete vedere 
lo speaker che annuncia gli atleti: la competizione sta per iniziare 
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| giochi multievento non sempre mi 

hanno entusiasmato ma questo De- 

cathlete, come ai tempi aveva già 

fatto Track and Field, colpisce 
per la veste grafica davvero accattivante e per 
l'azione di gioco coinvolgente. | personaggi 
sono incredibilmente differenziati l'uno con 
l’altro; ognuno ha il proprio modo di muover- 
si, le proprie caratteristiche, il proprio modo 
di esultare dopo una vittoria. E’ davvero im- 
pressionante vedere questi mastodontici atleti 
muoversi sulla pista: si ha davvero la sensa- 
zione di assistere a una vera gara. Fortunata- 
mente però non c'è solo l'aspetto grafico, e 
come accadeva nel capolavoro della Konami, 
anche qui l'immediatezza e il coinvolgimento 
dell’azione sono molto alti. Purtroppo il siste- 
ma di controllosèancora imperniato sulla fre- 
netica pressione! dil'idstig*tosarithe non farà 
molto piacere al vostro joypad. 
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I ragazzi della AM3 hanno impostato una selezione dei giocatori molto 
simile a quella usata dai colleghi dell'AM2 per Virtua Fighter 2. Ci 


pilvonzal segreti ale qua? Aleksei è prontissimo al suo lancio. | muscoli sono tesi, la tensione è al 


massimo e... comprate il gioco e guardate come va a finire 
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GIAVELLOTTO 


| giavellottisti sono gli atleti con i bicipiti più sviluppati. Dopo questa interessantissima 
notizia vi ricordo che dovete combinare velocità della rincorsa con una giusta angolazione del lancio, accompa- 
gnata da un buon tempismo. 


COME 
PRIMA, 
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Sicuramente uno dei punti su 
cui i programmatori hanno 
spinto di più è l'animazione 
dei personaggi. Questi ma- 
stodontici sportivi fatti di po- 
ligoni sono dettagliati come i 
protagonisti di Virtua Fi- 
ghter 2 e animati ancora 
meglio. Non ci credete? Guar- 
date allora le loro scene di 
esultanza o di sconforto al 


termine di ogni gara! 
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GENERE | 
|_sportivo | 


DISTRIBUZIONE | 
| ImPoRTAZIONE 


1500 METRI 


Una disciplina in cui la tattica e la concentrazione sono fondamentali. Non basta dosare 
le proprie energie ma si deve fare anche i conti con gli avversari computerizzati. Decidete quindi che gara fa- 
re, quando scattare e a chi stare alle cakcagna. È i 


VERSIONE 
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| GIAPPONESE | 
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AM3 ci stupisce 
‘atlfabcla de ilo cl È 
rise sire a a 

stratosferico: personoggi e |. 
animazioni sono ‘ 
praticamente reali 


COMMENTO 


x Pancia mia fatti capanna, direi se si 
trattasse di roba da mangiare e non 

di videogiochi ma il fatto è che questo 
Decathlete mette davvero l’acquoli- 

na in bocca. Dal punto di vista grafico è forse il 
miglior gioco che mi sia mai capitato di vedere 
sul Saturn, per alcuni particolari addirittura su- 
periore a Virtua Fighter 2, questo però non 
deve stupire visto che dietro a questo prodotto 
c'è nientepopodimeno che l’AM3. La veste grafi- 


LO 


ca piuttosto comica, con dei personaggi piutto- 
sto assurdi, non abbassa il realismo di una si- 
mulazione che, grazie a un sistema di controllo 
immediato, è divertente dalla prima partita e 
longevo fin quasi all'infinito. C'è chi obietta che 
solo due giocatori sono pochi ma in fondo 
quanti di voi posseggono quattro joypad? Cre- 
detemi: è un titolo che vale molto e se lo miglio- 
feranno ancora nella versione europea sarà 
davveroiun capolavoro. 


polevano essere curate 


GIOCABILITÀ 


lc 
Il gioco, come è giusto 


ade mate 
» sic, è immediato ma non 
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‘unione tra animazione giapponese e 
videogiochi ha sempre portato alla 
creazione di prodotti non troppo esal- 
tanti. Il discorso cambia quando ad 
un progetto originale di buona qua- 
lità viene aggiunto il supporto di uno studio d’ani- 
mazione dalle notevoli capacità come lo Studio 
Pierrot (Kimagure Orange Road, Kyokara ore 
wa!). Il risultato non può che essere eccellente co- 
me infatti è avvenuto con questo Keiougekitai, il 
nuovo platform/shoot'em up della Victor. Secondo 
episodio di una serie nata circa un anno fa su 
Mega-CD, questo titolo è ambientato in un 
Giappone fine novecento dotato pero delle 
moderne tecnologie, più o meno come 
avveniva in Ganbare! Goemon da 
9 cui gli sviluppatori di Keiougekitai 
li sembrano aver tratto ispirazione. Come 
nello splendido titolo della Konami, inol- 
tre, non vi è uno schema di gioco fisso, 
ma varia da livello in livello passando dal 
platform allo sparatutto, il tutto costellato da 
enigmi di ogni tipo e trovate beote. Il compito 
dello Studio Pierrot è stato naturalmente quello di 
curare le animazioni in full-motion presenti nel gio- 
co che, anche se non brillano per fluidità, sono in- 
dubbiamente ben realizzate e contribuiscono ad 
aumentare lo humor presente nel gioco. Peccato 
per quei dannati spixellamenti sempre presen- 

ti nel FMV sul Saturn... 
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COMMENTI 


mn Anche se a prima vista può sembrare 
Ch banale platform che non offre nulla 
di originale, man mano che ci si 
addentra nei vari livelli si scopre quanto 

vario ed avvincente Keio sia. Ogni livello ci 
presenta sempre qualche novità, dagli enigmi 
più strani a cambi radicali dell’azione di 
gioco, il tutto commentato da un'ottima 
musica orientaleggiante. La difficoltà è 
sempre ben bilanciata anche se sono presenti 
delle sezioni decisamente complesse; il 
controllo del personaggio è sempre 
immediato, anche se per l'utilizzo corretto di 
alcune armi è necessaria un po’ di pratica. 
Gli unici difetti possono essere un non molto 
vasto uso dei colori ed un periodo d'interesse 
per il gioco non elevatissimo a causa della 
possibilità di salvataggio, comunque 
disattivabile tramite il menù delle opzioni. Un 
titolo più che discreto quindi che non 


dovrebbe mancare nella collezione di chi 
ama i platform di qualità. 


COMMENTI 


Indubbiamente è stato compiuto un 
wi grosso passo in avanti rispetto alla 
prima versione per Mega-CD, che 
non sfruttava minimamente la macchina su cui 
girava e risultava essere quindi un banale 
sparatutto. Questo nuovo Keiougekitai 
per Saturn è invece ben realizzato e gode di 
un buon uso degli effetti speciali che questa 
macchina può fornire. Zoom e rotazioni degli 
sprite, enormi boss di fine livello ed un 
interessante “effetto acqua” sono alcune delle 
doti grafiche di questo titolo. Il suo maggior 
pregio rimane comunque l'ottima 
caratterizzazione di personaggi e nemici che 
rende questo titolo decisamente accattivante e 
divertente. Vista la non elevata qualità degli 
ultimi platforim'èsciti,.è un. titolo da tenere 
sicuramente in.considerazione. 
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GENERE 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


Sprite grandi e un buon 
uso degli effetti speciali 
W Zoom e rotazioni riducono 
fastidiosamente la definizione dei 
personaggi, il numero di colori 
usati non è elevatissimo 


SONORO 


Campionature pulite e 
comprensibili. Musiche 
orecchiabili e divertenti, anche 
se in alcuni casi sono un poco 


ripetitive 


GIOCABILITÀ 

Controlli immediati ed azione 
frenetica per nullo rallentato dalla presenzo 
dei vori enigmi 
W Nello fase sporotutto lo considerevole 
dimensione dello sprite dello protogonista 
non permette molte vie di fugo 


LONGEVITÀ 02 


La varietà dell'azione di gioco e lo 
grafica accattivante vi terranno incollati al 


video a lingo 
TY La dificoltò comunque non è 
elevafissima ed uno volta terminato 


difficimente lo rigiocherete 
GLOBALE 


Un nuovo arrivo nel 
mondo dei platform per 32-bit 
che non deve essere ignorato 
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Se quelli della Crystal Dynamics non potevano contare sulla licenza della 
NBA e quindi schierare i giocatori reali, si sono rifatti assicurandosi i dirit- 
ti di Magic Johnson e Kareem Adbul Jabbar. Peccato che la partecipazio- 
ARTS RI a partes il'risultato in Base alle for- ne di questi pezzi di storia dei Lakers e del basket in generale si limiti al- 
ze in campo. Naturalmente le sfide fra amici sono la foto sulla copertina e ad una fantomatica formazione di vecchie glorie 
anche qui una componente importante e potrete che potete utilizzare nelle vostre partite. 

partecipare fino a quattro contemporaneamente. 

Importante poi durante la partita è la distinzione ——_ —_————-._— 

fra il modulo manuale, che vi con- 
sente di controllare sempre il gioca- 
tore in possesso di palla, e quello 
franchise, che invece vi dà la possi- 
bilità di controllare lo stesso uomo 
per tutto il match. | patiti delle stati- 
stiche non rimarranno delusi: tutti i 
giocatori sono “inquadrati” da mol- 
teplici caratteristiche e valanghe di 
informazioni che vengono partorite 
al termine di ogni match. Peccato 
soltanto che non ci siano i nomi rea- 
li dei giocatori. 
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SEASON - AII-STARS 


TATTICHE? NO, GRAZIE 


Interessonte innovazione di Sex “m Jem è lo possibilità di chiamare un paio di schemi in attacco o in difesa diretta- 
mente mentre siete in compo, a secondo che vogliate roddoppiore su un lato o magari rischiare fronteggiondo una penetra- 
zione. Sfortunatamente sono tutte belle cose che durante il match losciono il tempo che trovano, poiché si notano a malo pena 
le differenze e quindi si finisce col non usufruirne per evitare ulteriore confusione in campo. 


- —___—______P—_--— -_——————————€—m6—————————€———_————__—_____o——r_ ' 
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COMMENTI 


Finalmente un gioco sportivo a 32- 

bit che non utilizza la grafica 

poligonale!!! Era ora che si 

ritornasse al buon vecchio bitmap 
perché per me resta il migliore per rendere 
giocabile una simulazione sportiva. In questo 
caso comunque non si è abbandonato 
completamente il 3D anche se in una visione 
piuttosto insolita. Non ci sono infatti le miriadi 
di visuali ma solo quella alle spalle di un 
canestro. A parte questo, quello che lascia 
veramente perplessi è la giocabilità: i controlli 
sono abbastanza intuitivi e reattivi ma la 
strana visuale rende l'azione spesso caotica e 
ben poco realistica. Con un minimo di 
allenamento la situazione migliora 
sensibilmente e Slam ‘n Jam si rivela 
piuttosto divertente anche se in alcuni 
frangenti la sensazione di confusione torna 
ad affacciarsi, soprattutto quando si cerca di 
impostare un gioco difensivo. Per il resto si 
tratta di una simulazione completa, con 
diversi moduli di gioco e una discreta varietà 
di situazioni, resta soltanto la pecca di non 
poter, per motivi di licenze, utilizzare i nomi 
reali di giocatori e formazioni. 


COMMENTI 


In questa stagione, che invoglia di 

più a passare il tempo sui 

playground che rintanarsi in casa a 

giocare davanti a uno schermo, è 
strano che una casa lanci sul mercato un titolo 
di questo tipo: mi sa che erano in ritardo nello 
sviluppo e sono così giunti in ritardo rispetto 
alla concorrenza. Se questo fosse vero, ci si 
dovrebbe aspettare quanto meno un titolo 
curato fin nei minimi particolari, un gioco che 
rivoluzioni il genere e invece... Slam ‘n 
Jam è solamente un buon prodotto che 
purtroppo non introduce nulla di 
particolarmente innovativo rispetto ai suoi 
rivali e che anzi ha alcuni pecche che ne 
riducono il punteggio globale. Prima fra tutte 
l'inquadratura insolita che garantisce una 
buona visuale sull'area di tiro ma non 
altrettanta profondità di campo: in definitiva è 
troppo stretta e se fosse stata un po’ più 
ampia le azioni sarebbero risultate meno 
caotiche. A questo va aggiunto che molte 
opzioni, come il richiamo degli schemi, 
influenzano solo minimamente lo svolgimento 
delle partite. Poteva. essere. meglio ma già così 
non è poi male. 
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| personoggi sono molto 
grandi e ben dettagliati ma ogni tanto 
le animazioni lasciano qualche dubbio 
Y Lo scrolling non sempre consente di 
seguire con la giusto velocità il gioco 


SONORO GÙ 


frasi è troppo limitato 


GIOCABILITÀ (45 


W Non è facile iniziare a 
giocare a Slam ‘n Jam, 

tto dal punto di vista 
difensivo, sia per i controlli 
non troppo immediati che per 


la confusione dell'azione 
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irby, ovvero la risposta della HAL a 
Mario e Donkey Kong. Ma chi è 
Kirby? Kirby altro non è che un buffo 
affarino rosa simile a una gelatina in 
grado di trasformarsi in una moltitu- 
x dine di personaggi, dal mago al muratore. Inutile 

i ‘ pI ì dire che, essendo uno dei più diretti concorrenti del 

A LUI { famoso idraulico della Nintendo, Kirby è il prota- 
gonista assoluto di una serie di giochi di piat- 
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CONSOLE GENERATION 
|__PER LA CARTUCCIA — 


Come ho accennato prima, in Kirby Super 


Un altro gioco di piattaforme che vede 
>] il sempre più deforme Kirby alla ricerca 
LAMPI di alcuni forzieri contenenti oro e ame- 
nità simili. Questo è uno degli episodi 
più tosti, in quanto vi costringerà a 
spremervi le meningi in maniera disu- 
mana per essere risolto. Cervellotico! 
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dal genere anche se propone un'innovazione non 
indifferente. E’, infatti, composto da sei giochi, che 
è possibile selezionare grazie a un menu. E’ un po’ 
come in Mario All-Stars in cui, appena accesa la 
console, era possibile scegliere con quale dei tre 
capitoli della serie di Mario si voleva giocare. Qui 
è praticamente la stessa cosa tranne per il fatto 
che gli episodi di Kirby Super Deluxe sono total- 
mente inediti e che due di essi risultano una sorta 
di schermate bonus più che dei giochi veri e propri. 


Deluxe potrete trastullarvi non con uno né con due e tanto meno con tre con giochi (ho capito, taglio 
corto) ma con ben sei episodi, due dei quali sono praticamente schermi bonus. 


| Questo bizzarro gioco è una gora 
in cui Kirby deve correre il più ve- 


alla fine del percorso prima di 
regi (tg: King Dedede. Semplice! 


Vi ricordate Sonic Blastman? No? 


‘to che questa volta vediamo il mu- 
taforma rosa imitare il protagonista 
del titolo sopra citato mentre si esibi- 
sce in una gara di forza dove lo scopo 


è quello di provocare il maggior danno possibile con un solo pugno. Devastante! 


Questo gioco è un po’ strano in 
quanto si tratta solo di aspettare 
che vengano mostrate delle eti- 
chette scritte rigorosamente in 
giapponese e agire di conseguen- 
za. Come? Boh, qui non lo abbia- 
mo ancora capito. Assurdo! 
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COMMENTO 


Kirby Super Deluxe è l'ennesimo 
esempio di come sia possibile rinnova- 
re completamente un genere che con la 
saga di Mario e Donkey Kong si 
pensava ormai esaurito. 
Questo ennesimo titolo 
della HAL, infatti, è un ca- 
polavoro di originalità, so- 
prattutto per quanto riguar- 
da la caratterizzazione del 
protagonista. Un altro plauso 
lo merita la varietà dei livelli, 
pieni zeppi dei nemici più assurdi 
mai visti in un videogioco e, se pen- 
siamo che il protagonista può assorbire 
le carolteristiche di ogni nemico, si può effetti- 
vamente dire che in Kirby non si inca mai 
di scoprire qualche novità. Tecnicamente par- 
lando, non ci sono grandi innovazioni o effetti 
particolari. Grafica, sonoro e fluidità sono ai 
massimi livelli e non si notano rallentamenti 
nemmeno quando lo schermo è saturo di og- 
getti. Insomma Kirby Super Deluxe è si- 
cdi un cs degno di essere preso in 


COMMENTI 


\ Kirby mi ha positivamente colpito, so- 
prattutto per quanto riguarda la qua- 
lità grafica e la varietà in tutti i suoi 


aspetti. Il protagonista è assolutamente 
tra i più originali che mi sia mai capitato di 
osservare e anche il più versatile: il numero di 
trasformazioni che può operare sembra non 
avere mai fine e così anche la varietà dei li- 
velli. | nemici sono completamente differenti 
uno dall'altro (niente noiosi “surrogati” uguali 
a quelli dei livelli precedenti se non per la 
maggiore potenza) e i guardiani tra i più di- 
vertenti mai visti in un videogioco di questo ti- 
po. Per quanto riguarda le altre caratteristi- 
che, non ci sono particolari note negative da 
segnalare anche se il gioco è praticamente 
privo di mega effetti che non siano le solite 
rotazioni dello sfondo a cui, ormai, siamo 
abituati un po' tutti. Se cercavate un tito- 
lo carino, divertente e vario allora lo 
avete trovato, se invece le vostre 
esigenze sono altre dateci lo 


stes occhiata perché 
pon i 1g esta 
ottimo diversivo « pic- 


chia picchia o giochi di ruolo. 
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Oggi mi sento molto olimpico”. Que- 
sta era una delle battute più famose 
del film Cool Runnings. Va bene che 
in quel caso si trattava dei Giochi In- 
vernali, ma la frase si adatta molto 
bene allo stato d'animo che pervade i programma- 
tori alla vigilia di qualsiasi edizione della competi- 
zione dei cinque cerchi, così da fargli riscoprire il 
secolare genere dei multievento per sfruttare a do- 
vere le ricche licenze sulla manifestazione e rimpin- 
guare le casse della propria software house. “L’im- 
portante è partecipare” diceva qualcuno, ricordate 
chi? Fortunatamente per noi, tutti i giochi che esco- 
no in questo periodo non sono solo operazioni 
commerciali ma ci sono prodotti come questo che 
sono sicuramente di qualità. Olympic Summer 
Games prevede la bellezza di dieci discipline di- 
verse in cui cimentarsi con altri quattro amici nella 
sfrenata corsa agli ori olimpici. Lo schema è di 
quelli che definire classico è dire poco. Appena ini- 
ziato dovete scegliere per quali nazione competere 
fra le 32 disponibili, dopo di che potete cimentarvi 
in allenamenti, gare singole o in tutte e dieci le di- 
scipline previste. AI termine delle gare non poteva- 
no naturalmente mancare le premiazioni, in cui i 
migliori di ogni specialità 
4 vengono premiati con le 
di M> tanto sudate medaglie. 
Ù Allora, volete vedere se 
da sapete fare meglio dei 
\ nostri atleti schierati 
ad Atlanta? 
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Nella gara di 100m potrete fare stupende sfide a quattro Il lancio del disco è forse la disciplina più difficile 


Molte sono le discipline atletiche legate ai salti in questa cartuccia. Si parte con la disciplina cara a Sir Edward, ovvero il solto 
triplo. Si tratto probabilmente della disciplina più difficile perché per ben tre volte bisogna super con precisione determinare 
l'angolazione del salto, tutto noturalmente abbinato al solito forsennato moto sui pulsanti. Si passa poi nel campo di Powell e 
Corl Lewis per saltare più lungo possibile, ma qui con uno stacco solo. Il tutto è come prima, con l'ovvia differenza che una so- 
la volta dovrete selezionare l'angolo di stacco. E' poi il turno dello Zor Bubka e della sua asta: qui l'importante è piazzarla nel 
terreno al momento giusto dopo aver preso una adeguata rincorso. Finiomo lo carrellata con il salto in alto del cubano Sato- 
mayor la cui dinamica è praticamente a quella del lungo. 


Chissà se gli italiani riusciranno a farsi onore ad 
Atlonta! 


me Doets 


Altre due discipline riguardano la categoria dei lanci: il giavellotto e il martello. Anche se nella realtà sono specialità totalmen- 
te differenti, in una c'è la dossica rincorsa mentre nell'altra ci si carica con un movimento circolare: ai fini del gioco non c'è al- 
cuna differenza e il tutto si concretizza nella velocità e nel tempismo ol momento nel lancio, nonché nella precisione dell'ango- 
lazione. 


COMMENTO 


| giochi multievento riemergono ogni 
Pf xt anni dal dimenticatoio in cui 

sono piombati grazie ai giochi 
olimpici, e ogni volta c'è almeno un prodotto 
che riesce a farsi ricordare per quello di 
nuovo che riesce a importare. Probabilmente 
Olympic Summer Games rimarrà 
nella memoria dei molti patiti di questo 
genere come il miglior successore dei vari 
Summer Games o Track ‘n Field 
mai apparso per il 16-bit di casa Nintendo. 
Non è che sia particolarmente innovativo ma 
tutto quello che offre è di ottima qualità; dalla 
grafica alla giocabilità, dalla varietà alle 
opzioni di gioco, tutto dimostra come i 
programmatori abbiano agito con cura e non 
si siano solo preoccupati di far uscire in fretta 
e furia un prodotto che sfruttasse la pubblicità 
offerta dalle Olimpiadi. Se siete appassionati 
di simulazioni sportive, forse questo è il 
tassello che man a collezione. 


Nei 100m pioni e 110m ostocoli vi trovate a sfidare la velocità puro: pochi ra- 
gionamenti e tutta la tensione per for raggiungere al vostro atleta la maggior 
velocità possibile schiacciando i poveri tasti del vastro esausto joypad. Si tratta 
delle uniche discipline in cui potete realmente competere testa a testa con i vo- 
stri omici in quanto la pista prevede quattro corsie che possono essere contem- 
poroneamente occupate da altrettanti concorrenti umoni. Sicuramente, come 
nella realtà, le discipline più avvincenti. 


Chiudono lo correlato delle discipline presenti in Olympic Summer Games | uni 
che due che non vi costringono a martellore sfrenotamente i tasti del vostro joypad: si tratta del tiro 
con l'arco e del tiro al piattello. Nella prima specialità dovrete soprattutto controllare il vostro arco in 
tensione in modo da riuscire a inquadrare il centro del bersoglio e, solo in quel momento, scoccare la 
vostra freccia. Quando invece decidete di inforcare il fucile per colpire inermi dischi di gesso, la diffi- 
coltà è tutta nei riflessi che dovete avere per riuscire a inquadrare i bersagli lanciati velocemente da 
diverse posizioni e colpirli al volo. 


es Sfortunatamente nella storia del 
Super Nintendo non ci sono mai 
5g stati dei tentativi ben riusciti di 
produrre un gioco multievento sulla 
falsariga di Track ‘n Field ma forse 
questa è la volta buona. Olympic 
Summer Games è quello che si può 
definire un gioco non molto appariscente, 
anche se dotato di una discreta grafica, ma 
che punta tutto su una grande giocabilità. La 
forza di questo prodotto è sicuramente nella 
sua immediatezza e nel fascino delle sfide che 
solo le simulazioni sportive possono creare. 
Per il resto è un gioco completo in tutti i suoi 
aspetti, con un buon numero di diverse 
discipline e la possibilità di cimentarsi in 
molteplici moduli di gioco sia da soli che 
contro gli amici. Non potevano mancare i 
record del mondo da infrangere anche se 
alcuni di questi sono veramente inaccessibili. 
Cosa aggiungere? Il gioco ideale con cui 


sollazzarsi neilifàri i di quest'estate 
non occupati Mi olimpiche. 
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el nuovo gioco della SquareSoft i pro- 
tagonisti appartengono alla Famiglia 
G, che non è una famigerata cosca 
mafiosa ma un clan di cercatori di te- 
sori dediti a questo lavoro da moltis- 
sime generazioni. Il problema è che, ulti- 
mamente, il patriarca della famiglia è > > 
scomparso misteriosamente durante le ri- | i 
cerche del tesoro Oopart, dove il nome sta | © 
per Out-of-place Artifacts; in pratica una \ cS 
sorta di tesoro alieno. Naturalmente i due è |» 
figli dell'uomo non potevano rimanere con I ta 
le mani in mano e si sono subito preoccu- * | 

pati di trovare loro 
padre. In particola- 
re Red (il più gran- 
de dei due) è parti- | 
to subito alla ricerca del 
genitore lasciando il 
fratellino Blue a casa — 
preoccupandosi del fatto che fosse ancora troppo 
piccolo e i pericoli che devono affrontare eccessiva- 
mente gravosi. Ma Blue 
non è certo tipo da rima- 
nere fermo ad aspettare 
e, accompagnato, da due 
amici ha cominciato una 
avvincente avventura che 
lo porterà a raggiungere 
suo fratello, ritrovare suo 
padre, il misterioso teso- 
ro, scoprire le sue vere 
origini e il vero fine della 
Famiglia G. 
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Treasure Hunter G introduce quattro nuovi personaggi nel mondo della Squaresoft. Red, il maggiore dei due fratelli, è un ragazzo sgarbato poichè 
ha perso sua madre quando era piccolo e non ha mai avuto un buon rapporto con il padre. Per questo motivo Red ha un carattere piuttosto ribelle ma 
è molto attaccato al fratello Blue. Il più piccolo dei due fratelli è, invece, molto operto e non ha mai paura di dire la verità in faccia alle persone. Di ca- 
rattere goliardico e giocherellone, gli piace toccare tutto quello che trova e preparare trappole. Il terzo personaggio del gioco è una misteriosa ragazza 
chiamata Rain. Fu salvata dal padre di Red e Blue quando era piccola e da allora ha vissuto sempre nel loro villaggio. introversa e dal curattere chiuso, 
porla poco e solo per dare dei preziosi consigli. Ponga, infine, è una scimmietta ed è l'animaletto personale di Rain. Vivace e curioso, Ponga indossa 


una vestaglia e suona il violino. 


\ Treasure Hunter G è, dal punto di 

2 vista dello stile di gioco, una delle av- 

“= venture più interessanti che mi sia mai 

capitato di giocare grazie, soprattut- 

to, all’insolito sistema dei combatti- 

menti. Purtroppo, però, quello che è il mag- 

gior punto di forza si rivela essere anche il 

peggior difetto del gioco poiché i combatti 

menti sono sempre molto lunghi da portare a 

termine: soprattutto nelle fasi avanzate di gio- 

co, dove gli scontri sono molto frequenti, ci si 

annoia facilmente arrivando all’esasperazio- 

ne quando occorrono ore per superare una 

sezione che in un gioco come Secret of 
Mana (per fare un 
esempio) richiedeva al 
massimo dieci minuti. 
Punto numero due. La 
rafica è decisamente 
be definita e animata 
in maniera molto fluida 
ma i vari elementi non 
sono molto omogenei. 
Lo sfondo, per esem- 
pio, sembra più un mo- 
saico di tasselli appicci- 
cati alla meglio che un 

paesaggio vero e proprio. Personalmente ri- 

tengo che le idee adottate in Treasure 


Hunter G siano ottime ma occorrerà ancora 


un.po' di tempo prima di poterle. adattare nel- 


la maniera giusta in un RPG 


Ho provato Treasure Hunter G 

f pensando di trovare l'ennesimo gioco 

di ruolo alla Secret of Mana, inve- 

E ce mi sono ritrovato un mix tra 

Breath of Fire e Super Robot 

Wars della Banpresto. L'idea non è affatto 

malvagia, un gioco di ruolo e uno strategico 

insieme, ma i programmatori non hanno pen- 

sato a un piccolo particolare. Se in un'avven- 

tura normale occorrevano circa tre quarti 

d'ora per superare una sezione dove i com- 

battimenti duravano un minuto al massimo, 

vanto tempo occorrerà per superare la me- 

uri sezione dove, però, i combattimenti 

CA DENEIAIA portano via dai cinque 

FE ai dieci minuti? Insom- 

dee iste ma, non è certo un 

ie dì problema indifferente, 

soprattutto perché ri- 

schia di rbdori mono- 

tono un gioco di ruolo 

che punta sul fattore 

novità il 90% del suo 

fascino globale. Trala- 

sciando i problemi tec- 

nici, credo che sia que- 

sto il neo principale di 

questo titolo e personalmente credo che sa- 

ranno ben i quelli disposti a passare ore 

e ore davanti al monitor per.superare un livel- 

lo pensando.che ce ne.sono altri.cento ad at- 
tenderli! tizs9 
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hi vive di simulazioni 
sportive sa che le sta- 
gioni di questo tipo di 
giochi sono cadenzate 
dalle licenze che regolar- 
mente vengono concesse per i maggiori 
eventi agonistici. A scadenza regolare ci tro- 
viamo quindi a provare cartucce che riguardano è 
gli Europei di calcio, i Mondiali, le annuali con- 
versioni dei maggiori campionati e mann Peri 
le Olimpiadi. Proprio della massima espressione 
dello sport mon- 


diale si occupa 
questa cartuc- 
cia, che va a 
rinverdire an- 


che sul Gameboy 
i fasti del genere multievento, da sempre il preferi- i 
to per conversioni di questo tipo. Nel più pedestre n 
rispetto delle tradizioni, a dispetto però dell’origi- 


X | CASA PRODUTTRICE 


ì L9- GENERE 

Vp 
STTMMER DISTRIBUZIONE 
nalità, è stato inserito il solito sistema di controllo 


che prevede di premere il più velocemente possibi- VERSIONE 


le i tasti per far raggiungere al vostro atleta la | EUROPEA | 


maggiore velocità possibile. Naturalmente non si 


tratta di essere sfrenati demolitori di pulsanti ma le sc vu NUMERO GIOCATORI 


diverse discipline richiedono, dove più dove meno, a 
anche una buona dose di riflessi e precisione. Pas- " sr Una | 
sando a parlare delle molteplici specialità presenti ‘ 

in questo Olympic Summer Games, potremmo - È 


suddividerle in tre gruppi, a seconda della dose di 
velocità e precisione necessaria. | 100m piani e i 


7) 


110m ostacoli sono sicuramente le.discipline.dove GR: GRAFICA 

la velocità pura la fa da padrona, anche se nella ; Buona per i canoni del 
corsa ad ostacoli un minimo di tempismo è neces- e Gameboy: personaggi grandi 
sario per non perdere tempo abbattendo gli osta- e ben definiti anche se con 


pochi particolari 


SONORO 


»» Sfortunatamente non ci sono moltis- n 
simi giochi sportivi di alto livello sul mita Sac 
ascoltare ma non si puo 
Gameboy e ancora meno sono pretendere più di tanto 
quelli che ricevono una adeguata Y Gli effetti sonori sono 
. E È veramente ridicoli 
conversione da Super Nintendo. Buon per noi 
che Olympic Summer Games è un'ecce- GIOCABILITÀ 


zione alla regola. Infatti in questo numero po 


coli. Si passa poi al secondo gruppo che abbina al- 
la velocità della rincorsa la precisione dell’angola- 
zione per il lancio o il tiro. Qui troviame i salti (in 
lungo, triplo, in alto e con l'asta) e i langi (giavelé 
lotto e martello). Nell'ultima categoria potrete fi- 
nalmente far riposare un po’ i polpastrelli e ‘dedi: 
carvi un po’ alla precisione: si tratta delle discipline 
di tiro con la gara di pistola e la fossa olimpica, 
che altro non è che il tiro al piattello. Che diverti- 
mento c’è però in giochi del genere se non si pos- 
sono sfidare gli amici? Beh, poco e così i program- 


matori, rendendosene conto, hanno inserito un’op- tete trovare anche la recensione della versione | comandi molto 

zione per giocare fino in quattro. Alla T-HQ hanno a 16 bit e potete notare una valutazione mol- reparti i 
però fatto una scelta coraggiosa preferendo al to simile, sintomo che i sacrifici che si sono gioco di ottenere buoni 

link, che costringe ogni giocatore ad avere il suo dovuti fare per adattare il tutto al portatile risultati 

Gameboy e la sua cartuccia, un sistema di gioco Nintendo non hanno scalfito più di tanto l’ori- 

che permette a tutti i partecipanti di usare la stessa ginale divertimento e giocabilità. La grafica è LONGEVITÀ 88 


console. Questo però implica anche delle rinunce 
non certo di poco conto e così nelle gare di corsa è 
chiaro che non si potranno fare testa a testa ma, 

correndo uno alla volta, la 


decisamente nitida e sempre chiara, nono Itre livelli di difficoltà e 


stante sia un po’ scarna di particolari. Un tito i molteplici eventi rendono 
questa cartuccia durevole 


lo sicuramente accat- . i 
Y Peccato che l'accanimento 


sfida si limiterà semplice- fivante che vede la sul pulecali gon Niocio bene 
mente al confronto dei tempi. ga valutazione lievi, id ce 
Erano anni che non usciva un fare grazie alla pos- GLOBALE 
gioco del genere per il porta- sibilità di giocare co- Re se. 
-—£- tile della Nintendo e vista la i : munque in quaftro di ottimo livello che a 
-&--—- =... qualità del prodotto in que- anche senza il link. ambire al titolo, non molto 


-- stione è quasi un acquisto ob- _ 1_- pe Sr, di 
bligato per i fan del genere. 9 
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el ridente re- 
gno di Baku 
Baku la monar- 
chia non ha 
grossi problemi: 
niente debito pubblico da risanare, niente principi 
ereditari che devono divorziare, nessun calciatore 
che distrugge la business class degli aerei. L'unico 
piccolo pensiero che impedisce agli abitanti di es- 
sere pienamente felici è che devono trovare asso- 
lutamente un nuovo capo guardiano per lo zoo 
reale: ecco che allora hanno radunato un manipolo 
di candidati e li hanno fatti sfidare in un torneo a 
eliminazione: alla fine ne rimarrà uno solo. Questa 
è in poche parole la trama che sta dietro a questo 
nuovo puzzle game della Sega, conversione di 
quello che discreto successo ha raccolto sul Saturn 
e che ora si affaccia sul mercato dei portatili. Non 
si può certo dire che l'originalità sia alla base di 
questo Baku Baku perché, come già accadeva in 
altre decine di titoli come Columns, lo scopo è 
quello di affiancare i blocchi dello stesso tipo per 
farli scomparire: più ne affiancate fra di loro e 
maggiori sono i punteggi che ottenete. Come però 
accennavamo prima, il tutto è stato impostato in 
una serie di duelli e così ecco che in un angolo del- 
lo schermo avete la miniatura dello schermo del 
vostro avversario: completando prima_il vostro 
avrete il sopravvento. Se giocate in singolo dovrete 
affrontare una serie di personaggi alquanto impro- 
babili per poter giungere alla vittoria finale, men- 
tre se giocate in link con un amico avete la possibi- 
lità di sfidarlo in interminabili sfide mozzafiato che 
vi terranno ore attaccati al piccolo monitor a cri- 
stalli liquidi. Una conversione di ottimo livello che, 
nonostante gli 
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ovvi sacrifici Ahhhh no Paolo, lasciami!!! Non te 
grafici dovuti I lo ridò Baku Baku! Come? Devo 
alle LE «/ fare il commento? Ma cosa vuoi che 
ne ualà: ba dica se non che è semplicemente 


era e bello, anzi bello bello. Di certo non è uno dei 

, g SOLE RIMETTO Rc puzzle game più innovativi di questo mondo, 
SO Ep n to do and] vanti “ perché in effetti lo schema è quello già visto in 
you're the perfect ginale. Puzznic o Columns ma è realizzato con 
così tanta cura da risultare veramente coinvol- 
gente. Sarà per l'impostazione a duello o per 
la frenesia dell’azione ma fatto sta che se ini- 
ziate a giocarci difficilmente ve ne stanchere- 
te. Per il resto bisogna dire che, nella conver- 
sione da Saturn a Game Gear, alcune rinunce 
sono state fatte, soprattutto dal punto di vista 
della grafica, ma nonostante questo Baku 
Baku mantiene un aspetto gradevole e co- 
munque sempre curato fin nei minimi partico- 
lari. Unico appunto che forse gli si potrebbe 
fare è che quando si completano delle combi- 
nazioni i blocchi tardano un po’ a scomparire 


dallo scher si tratta di quisquilie che 
non ion tima gl ione di questo 
superbo puzzle ga 
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no dei difetti dei vari titoli usciti ispi- 

rati alla serie di Dragonball era l’as- 

senza di quella spettacolare dinami- 

cità che tanto caratterizzava i combat- 

timenti della serie animata. Per ovvia- 
re a questo problema, la Bandai ha scelto di cam- 
biare completamente strada offrendovi un titolo 
decisamente innovativo in molti dei suoi aspetti. 
L'ambiente di gioco qui è pienamente tridimensio- 
nale, il che permette al giocatore di muoversi in 
qualsiasi direzione purché si diriga o si allontani 
da un bersaglio selezionato tramite il tasto R del 
pad. Una volta raggiunto il vostro avversario, po- 
trete colpirlo con il tasto di attacco B unito ai movi- 
menti del controller. Se effettuerete una serie di 
colpi rapidi, attiverete le connect combo che vi con- 
sentiranno di megoiro una sequenza di attacchi 


composta di proiezioni, teletrasporti e raffiche ve- 
locissime di calci e pugni. Ogni colpo mandato a 
segno aumenterà la barra del power balance po- 
sta in fondo allo schermo fino a permettervi di uti- 
lizzare uno dei colpi speciali del personaggio sele- 
zionato che verranno eseguiti automaticamente dal 
gioco. Le mosse speciali sono l’unica forma di at- 
tacco in grado di causare danno al proprio avver- 
sario ed inoltre non sono parabili. | colpi degli av- 
versari diminuiranno il vostro power balance au- 
mentando di conseguenza il loro. Il gioco possiede 
numerose altre sfaccettature che lo rendono un ti- 
tolo decisamente singolare ed accattivante. Proba- 
bilmente ci troviamo di fronte ad una nuova fron- 
tiera nell’ambito dei picchiaduro, peccato che la 
sua realizzazione tecnica sia talmente povera da li- 
ee il suo interesse ai soli appassionati della se- 
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Questo nuovo Dragonball 
Ò Z è un titolo veramente 

particolare che non ha goduto 

di un grande successo in 
redazione. | motivi principali sono da 
ricondurre ad una non elevata qualità 
grafica e soprattutto a un complesso e 
@ °°° accessibile sistema di gioco che, 

tra alia; rende decisamente 

monotoni gli scontri in doppio a causa 
della mancanza de prese. Tuttavia chi si è 
impegnato ad osservarlo con attenzione è 
riuscito in poco tempo ad impadronirsi dei 
comandi, il che gli ha consentito di 
apprezzare le sue qualità. Un'azione 
frenetica, anche se un poco confusionaria, ed 
una considerevole longevità assicurata dai 
numerosi personaggi presenti e dalle diverse 
modalità di gioco sono i suoi punti di forza 
che risolleva 


evano in parte il ero giudizio che 
avevamo nei ato dal suo 
aspetto deci 
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ndate di nuovo allo 


Y l'appendice IDDOnTO 
le animazioni 


fondoli del primo Darkstalkers, attivare 


‘esempio: Gallon contro Gallon, 


chermata 
Attraverso ess 


compiet 


THE HORDE 


i È 
e lo meritiomo. Vi 
roponiamo 


Applauditeci pure, 
NOT 
primi trucchi e 


mucchi! Per o 
Tivore 
semplicement 
mettere lo portita In paus 
Inserire Uno dei di Î g quindi Togliere | 


i, se non ottenete subito qualcosa, provate a ripetere la pi 
4 v nf NO 
‘er offenere JU.UVI 
NICTRA A NIC | 
SINISTRA, A, A, B, SINISTRA, A, D 
er vedere la mappa nella si 


U, GIU‘, B, A, A, | 


rOWNs. 


’er avere tutte le 


ammi e TUTTI Q 


DA INICTD, 
RA, SINISTRA, G 


‘er finire con li 
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e 
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ioco un po' più o lungo del previsto. Per giocare ir 
nodalità “Team Battle” (Battaglia di Gruppo) dovett 

npletare il gioco nello modalità “Dramatic Battle 
fil trucco è scritto nello scorso numero di Mega Consa 


Nermata per la selezione detlo Mo 


; scoprirete Ja nuova opzione nello spazio che sta sotto l'opzione ui 
codici di combattimento per quello che è indubbiamei 


gio della serie di Mortal Kombat RICO datev | Ogni numero rappri 


Continuate a tenere premuti detti tasti finché la partito non 


re AKUMO nerrero 0 Terra Il Vi 


nm Van, 


GUARDIAN 


HER DES 


gftronta lo Smok: 


i 10Qgio nei Limitero 


TOVTa Yamb 
vo di Mortal Komba! 


ne? Okay, dune ner accedere ol debua Potrete riportare lo vostra eneraio ol massimo du | e i 
; 5 5 uesti sono alcuni esempi dei codici di combattimento elencati in que 


de. | messaggi testuali sono solo uno degli effetti prodotti dall 


codici: con essi è possibile anche trovare qualche 


bi, opzione del menu d deDUO lello part Teriore dello ll fasti (ammesso che stiate giocando una partita net 
lermo. Attivatelo e potrete approfittare delle s o “story mode”) 4 = 
# quenti facilitazioni. Avanti di | Stage - START 9 
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Salto di Livello 
Un trucco per saltare livello è 
quanto mai appropriato per un | 
gioco il cui protagonista è l'irre- 

quieto coniglio dei Looney _/7 
Tunes. Digitate il codice 
XHO2 nella schermata 
delle password per ac- 
cedere al livello 80, quindi | 
premete il pad verso l'alto 0% 
verso il basso per saltare il lì 
vello in un senso o nell'altro. 


ug” “ge 


e Radar 

Alternativo 

Un altro paio di trucchi non 
molto utili ma pur sempre de- 
 gnidi figurare in questo spazio 
per il semplice fatto che sono 

dei trucchi. Per far sì che la i 


portita si autodistruggo in qual- 
siasi punto (è meglio che reset- 
tare, perché i dati inerenti lo 
partita vengono salvati), dove- 
te semplicemente premere i to- 
sti A, B, C, Le R contempora- 
neomente. C'è anche un radar 
alternativo, che è una porte del 
rador che mostra la posizione 


dei vostri nemici (esempio; la $ MONSTER = quindi un elenco delle loro mosse miglio A 
parte più alta o quella più bas: 9 MAX ia 
so); avendolo come riferimen- LIVELLO CODICE 
% to, potete cambiare in meglio GAME OMEGA RUGAL: 13 TCCPSI 
BOY 
le vostre tattiche. ì 1 15 NLBJJF 
da Password per i DIREZIONI TASTI 21 DGBDPL 
ea Livelli D, DR, R Un Pugno Qualsiasi 27 HMGPWI 
I SOCCER KID Codici 0 mille in questa edizio- F, B, DB, D, DF, F Un Pugno Qualsiasi bi 23 JRGRTD 
| SUPER NES ne di Megalrix: ora è il tumo D, DB, B, UB Un Calcio Qualsiasi MBDNMR 
di questo gioco il cui titolo (MD, DF, F Un Calcio Qualsiasi HDPPLL 
Passwords |. sembra fare riferimento oi l- Attacco Speciale: F, DF, D, DB, B, F, DF, D, DB, B + Calcio Debole + GTLCNP 
Gioco sporco e calcio sono co (AA neamenti di un certo nostro Pugno Potente WWBGHF 
me la pizza e lo mozzarella. colloboratore.... PGBNBH 
L_ Ego, beccatevi questo trittico |> LIVELLO 2: B3LPW?LM || SAISHU KUSANAGI: DLPMMD 
pu diodi... LIVELLO 3: J7DBIN!1 SHRBLW 
> LIVELLO 2: DCBLRFGNPF LIVELLO 4: -WZNTYRK DIREZIONI TASTI INGPNN 
LIVELLO 3: TNLPOCGKP) LIVELLO 5: TKNRX?YS D, DE, F Un Pugno Qualsiasi FSFMSR 
LIVELLO 4: MMLPTTGKFI j i FD, DF Un Pugno Qualsiasi FCPDCP 
Sa F, DF, D, DB, B Un Pugno Qualsiasi HPLSHI 


GUNGRIFFON 
SATURN 
Sporche a Manetta! 
Ecco qualcosa di originale, dei cheat 
che rendono il gioco un po' più diffi- 
cile anziché procurare vite a carretta- 
te e altre cose del genere. Ognuno 
dei codici seguenti deve essere inserito nella schermata del titolo con lo 
scritta “Press Start”. Per fore scomparire l'evidenziatore del bersaglio 
quando i nemici sono molto vicini (in altre parole, quando non potete 
puntare automaticamente la mira su di essi) premete SINISTRA, DE- © 
STRA, C, A e quindi START. 

Per raddoppiare (o quasi) la potenza degli attacchi nemici premete 
ì GIU, C.C, Ae quindi START. Occhio, però: questa operazione li ren- 
derà davvero imuenti e se non fate attenzione soccomberete in un bat- 
ter d'occhio. 

Infine, premete B, B, B, GIU', C e quindi START per rendere il radar pra- 
ticamente inefficace. Per essere precisi, mostrerà soltanto gli alleati, per 
cui sarà impossibile capire da quale direzione giungerà un nemico. 


| lostesso. Allora, per prima cosa andate al telefo- 


AI posto del vostro soprannome abituale inserite la parola DEAD e compra- 
tevi un pezzo di terra. Quando la partita ha inizio tenete premuti tutti i to- 
sti indicati qui di seguito contemporaneamente: A, B, C, X, Y e Z. Dovreste 
udire un’esclamazione tipo “Yeah!”. Più a lungo terrete premuti i tasti in- 
dicati, più denaro otterrete. Se questo trucco non funziona subito, puntate 
il cursore all'ingresso del parco ed effettuate di nuovo la procedura. 


FIGHTERS == VOSUPER 
SR EMPIRE 
AI Comando dei Boss STRIKES 
Come trucco non è dei più utili ma per dove- BACK 
re di cronaca ve lo diamo lo stesso. Quando SUPER NES 
si riesce a completare il gioco nella modalità (2 Passwords 


fà per un solo giocatore 0 attraverso l'opzione 1° 
per la battaglia di gruppo, si viene premiati {- 
con la possibilità di controllare i due boss, 
Omega Rugal e Saishu Kusanagi. Eccovi 


Non saranno così preziosi co- 
me i pioni della Morte Nera, {| 
ma questi codici possono co- 
munque esservi di qualche aiu- 


Attacco Speciale: D, DB, B, DB, D, DF, F + Pugno Potente. 


so. 


PREMIER MANAGER 
MEGADRIVE 

Better Scouts e Più Denaro 
Non possiamo verificare l'efficacia del trucco che 
segue perché non abbiamo più una copia del gio- 
co in redazione, comunque noi ve lo proponiamo 


LEV TOM ORIENT SAT 1 


-R._ CE 


THE L) 
ENO ROUNO 


Bur 


no (quello del gioco, s'intende) e evidenziate il 
talent:scout nelle voci Forward, Good (**) e Third Division. Ora fate 2/3 partite e tornate al talent-scout. Sco- 
prirete che questi vi ha preparato un elenco di giocatori da esaminare; acquistate quindi tutti i giocatori con 
un'età compresa fra 21 e 29 anni, dato che sono quelli che valgono di più quando si raggiungono le divisioni 
superiori. 

Se invece volete controllare qualsiasi squadra, selezionate la partito dimostrativa e scegliete una squadra quak 
siasi (ad esempio il Liverpool). Selezionate la stagione, salvate la partita alla fine della stagione e resettate la 
console. Se poi continuate dalla partita che avete salvato sarete in grado di controllare ogni squadra. 


FRANTIC — PREHISTORIK MAN mine 
FLEA SUPER NES 
| Selezione dello Sta 2 
PER NE se S 
pat: er ivelli Volete aiutare il vostro vomo di Neanderthal a uscire 
Soncione delenli Gua de indenne dal suo insidioso mondo? Allora fate così: nel 
e: ioni cl i ve Menù delle Opzioni evidenziate la scritta “EXIT”, 
lidi ha Resa die quindi tenete premuto il tasto L e pigiate START. Ora 
) t evidenziate la scritto “GAME START” e tenete premuto 


Dr EARTHWORM JIM 2 
“© —) SUPER NES 
| Cheats 


i uno bella ri i 3 e È 
sea di shy lt il tasto R, poi premete START per cominciare a giocare. Una volta che A dispetto delle sue umili origini, Eorthworm Jim vonta una montagna | 
sti la partita è iniziata, premete START per selezionare i livelli. di codici con cui può semplificarsi la vita. 
IONAT-1 = CLOCK = Attenzione! Per inserire i codici dovete prima mettere la partita in pau- 
n ZONA 1-2 IMIHT x PRIMAL Lu soe quindi inserire la sequenza di pressioni. 
IONA13 =—GPPOW FR ? 
ZONA21 ==DIXCT ga RAGE KEY 
IONA22 == WICSN fi | SUPER NES [L/R] 
ZONA 2-3 RLHOZ Pioggia di | L= Sinistra sul pad direzionale 
ZONA 3-1 JMGVB Mucche | R= Destra sul pad direzionale 
ZONA 3-2 NRWPC Il trucco che andiamo a [U/D] 
ZONA 3-3 MDWOL ‘ illustrorvi vi permetterà di far apparire un contingente di mucche para- U= Su 
ZONA 41] MIDSK cadutiste nel gioco. Dovete trovarvi nel livello delle Rovine (Ruins), ave: (=! D = Giù 
© ZONA42 HFLNT re Chaos attivato e ambedue i giocatori devono essere fermi al terzo $ = Select 
ZONA 43 SPONG round. Poco prima che il timer raggiunga lo zero eseguite una Fart of 
ZONA 5-1 DINZZ Fury; fatto ciò, la nociva nuvola resterà sospesa nel cielo quando il mat- CODICI 
ZONA 52 KQRXH ch si protrarà fino alla sudden death, dopodiché i succitati bovini entre- ‘|. PouSO senza schermo scuro AAAAAAAA 
ZONA 5,3 JBVME ranno in scena. Schermo di Configurazione S, L R, A, X, X, L R 
ZONA 6-1] Fine Livello S,B,X, A, A, X, B, S 
ZONA 6-2 13 Quiz Game Debug AB,AB.A,B. AB 
ZONA 63 _MU/ (può essere ripetuto) [SARASAIESIRES 
Pieno di Energia X SX B,XSXA 
i Trucco per le Munizioni SARAS 
WEAPONLORD Plasmo Gun XXX.X.AAAS MI 
MU SUPER NES | 3 Woy Gun XXXXAA,B,S 1 
I Password Homing Gun YXXXAA8,S | 
2 Peroltroe la toro preselezione inserite il codice AYA YBB BYA AAY YBY AM. Ora, Bubble Gun XXXXABAS 
di finite il gioco in modalità “Worlord” per accedere ai finali speciali estesi. & 75 x ABETE và i o : i i ; i È 
n i. Effetti Vori AA, B,A A, X,B,S 
|| Codidi per i Finali Speciali: aio) 2 Eftti Vor AABAAYBY ( 
O TALAZIA KORR (1) Continues Y,5,Y,8,X,B,X,B 
| BYY AAA BAB YBB BBA YBB ABB YAB BYY BYY ABY AYB He eta. B 
Z08A NORR (2) Livello 2b DRABXLRA 
—_ AABYAA YYB BAA AAB YBA AYY AYY YBA ABY AYB AAA IS Livello 3 ABX LRLAB j 
gg BAN ZARAK Livello 4 UBXLRDAX | 
YYY YYB BBB YAB BYY BAA YBY AYY AYB AAB BBA AAY livello 5 UDXABYLR 
Tale DIVADA Livello 6 ABXABXLR 
al AYA YYA YYA YAA YAB YYA BAB YYA BAB BAB BYY YYA livello 7 Ni Y L R Y LRI 
Si MES XX, D, D,A, URL 
AB,X,LLRLR 
KILLER INSTINCT ABXLLLLR 


GAME BOY 
Mosse Umilianti —— 
Vi piace mortificare il prossimo? Allora le mosse che seguono incontreranno certamente ni vostro Pra 
Attenzione! Tutte le mosse vanno eseguite piazzandovi a livello della prima barra di energia e di tre caratteri in- 
dietro. 


THEME PARK { 


fi SUPER NES 
Ricerca 
Completata 


LEGENDA AV = AVANTI GLACIUS SCI +C ; 
Corre voce che premendo ri‘ 


SCA = SEMICERCHIO IN 1= INDIETRO AV, AV, A +K TI COMBO 


AVANTI P= PUGNO ORCHID 6,6,6+P <. 

SCI = SEMICERCHIO SCl+P THUNDER EA mentre si costruisce il porco, il (* 
ALL'INDIETRO SABREWULF 6, 6, F+( 31 ia — ii consulente salti fuori e faccio |. 

G= GIU' AV.AV.AV+P FULGORE kl sopere che tutta la ricerca per 

S=SU 


SPINAL SCA+P quel particolare paese è stata completata. Simpatico l'ometto, vero? 


f dl 


Ormai lo scontro con l'ultimo boss sì 
cina a passi da gigante. L'atmos 
calda, molto calda, ed i nostri 
i stanno ilando le loro 
Itimg prova! Anche questa Prima di lanciarvi nella vostra impresa, 

v onsòle è pronta a fornivi un fate una piccola deviazione verso le pagi- 

resocon eciso e puntuale sulle gesta ne dei trucchi dove potrete trovare (Jgmes 
piccoli amichetti pelosi grazie Bond permettendo) un bel cheat ie al 


ad nta cronaca dalla quale pen quale potrete incamerare tutt i m | e 
te es utilissime informazio Coins senza grossi problemi. Q to vi | 
ti che nno essere.utilizzat consentirà di avere ac agli ; 
chire i tri temini scolastici. Se schemi del gioco, meglio c 
ter alligator! nome di Lost VAI 
dl LYI 15 v.° ) 
Pia 


Il vostro obbiettivo in questo schermo è quello di riuscire ad evitore gli 
_ attacchi di K. Rool fino a quando la polla di cannone non farà il suo 
trionfale ingresso sullo schermo. Quando ciò accade, raccogliete la boc- 
cio ed aspettate fino o quondo il malefico K. Rool non inizierà a mettere " 
in mostra la sua arma. Ora lonciate la polla nl barile in modo do bloc- Da 


È x corel fucile che soreò onto K.Rool dnneggiondolo. 
Le Pa te. < Sat L'unico consiglio che posso darvi per superare questo schermo è quello 


di restare il più possibile ol centro dello schermo 


f LA 
30. MEGRGONGOLE 
150 MERE 


audi 


Dopo un primo conteggio per otterramento (mica avrete creduto di riu- 
scire ad eliminarlo così facilmente vero?) il malefico K. Rool comincerà 
a spararvi contro una quantità di palle di connone semplicemente smo- 
data. Cercate di evitarle fino a quando il barile non farà nuovamente la 
suo comparso dol cannone. A questo punto avvicinatevi e poi saltateci 
sopra: libererete così un'altra bella boccia d'acciaio. Ora non vi resterà 
oltro da fore che raccogliere la piccolo sfera e rilonciorla nel cannone. 


î dba 
15 ee — 07 Il 
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Una volta che avrete lanciato la palla di cannone nel Blunderbuss, K. 
Rool farà fuoco per 2 volte (ma senza grosso successo); tuttavia fate at- 
tenzione perché, al terzo tentativo, il malefico riuscirà a rispararvi con- 
tro la vostra boccia. 


ve 
3 TS 
° a Pi 
S Lug pra se 


La tecnica più efficace per riuscire a superare questo 
schermo è quello di store tra le mazze ferrate 
per poi saltare oltre K. Rool non appena il ma- 

a a .)lefico vi caricherò. Una volta che avrete ri- 
°° | petuto questo procedimento per ben 3 
: 2 volte, spariranno gli oculei da una del- 
) le 2 sfere che potrà essere pre- 

sa e lanciata nel fucile di 


Per evitare le polle di cannone rotanti, posizionatevi il più vicino possibi- 
le a K. Rool. Così facendo, eviterete di essere colpiti alle spolle do una 
indietreggerete. 


lo vostra scorta di banane. 
CSAR 
LASA; è ? | "agi 
L. w* sal 11 € kt, 
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sfera quando ch i o 3. \ 
>? © E LZ a 
6. Pao, À " - 
ECC - \ Alza \ 
Y : . ‘CHE HAI CENTO LIRE? 
A questo punto lanciate il vostro compagno in alto, oltre i 2 Zingers; fa- 
2 TT rete così vostro l'ennesimo Banana Bunch Coin! 


si ù > x 
x SIL se = = 
: —rrc>ol="tr—> 
last" a + — + — ai Tunes © sen ne To. 
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. ° ” e 
174 SA 
Non appena avrete saltato i tre sbuffi di fumo, K. Rool comincerà a DI È. 
muoversi verso di voi. Una volta che vi avrà sorpassato, il maledetto co- so ATA: 
mincerà a sparire lentamente. Una volta che è totalmente svanito, pos- CLLY?S n 
sote a Dixie e, non appena lo sentite arrivare (potrete udire i suoi pas. Por | de. e. 
si), spiccate un bel balzo e svolozzate fino a quando il malefico non vi i 
avrà sorpassato. ail 
N.8. Molto probabilmente sarete costretti o ©] 
socrificore uno dei 2 pischelli per poter 
sconfiggere K. Rool. Il mio perso- à | du 4 
nole consiglio è qullo di sab 344 
guardare maggiormente la ca- Ri "i di 
ra e dolce Dixie in quanto le gra \ nd 
sue doti di agilità e di abilità ; y 
in volo sono nettamente supe- $ \} x & Ch. 
; riori a quelle del suo esimio Pe: Sa >’ i 3 Mg 
1) I ” è ì ta a 
collega” fi Di el È) 
Pe — 7 P 5 = % ” 
% * leo” IL BARILE DELL'AMORE 
sE - | A questo punto switchate su Dixie e poi cominciate a 
vi volteggiare verso sinistra. Sorpassate la lettera “0” ed 
c i pa infilatevi nel solito barile bonus. A questo punto dovreste essere in gra- 
È ba | xv do di raggiungere l'ennesimo Hero Coin senza grossi problemi. 
Loi Ri È 
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MEGA CONSOLE9 91 
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AGK TGE BATTLE 
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= BL T (LOBBER KHA o cicca 
= KREM GUAY Re cia FIERY FURNAGE 
- Éortceiicadi RAZY KREMLANI LOCATION 0 


CHE DUE BALLOON! ANAN | ' aghe 

ILL Ol OSIO Aci All'inizio del livello, dirigetevi verso l'angolo in alto a sinistro; potrete | sro del dee LIRE 
stro, dopo di che sica un bl bazo alla vostra sinistra in modo do MT SE ICI iride torre pais cre 
sorpassare lo Zinger ed atterrare sull'ennesimo piattaforma. Evitate *‘ pg Das i ci né, torio m Sun pui peli RO e î 
quolsiasi contatto con il malefico Klobber e, non appena ne ovrete lay Ri € v. ì > MO verve pi perte Pi "i ; eg 
possibilità, dirigetevi verso i palloni per incamerare altre 2 preziosissime A _ n dare o I dl PP; ra 
vite. ‘. ‘reer vv <a _—- ————ttana 
4 ' », © ‘ |» ì — 


GLOOMY GULGH © 
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All'inizio dello schermo fate una bella visitina all'angolo in olto a sini- 


SIR? stra dello schermo: vi troverete così a vagore in mezzo ad un vero e ©*a 
" % Ù ro a 
= 2 | 
=} da | | ù 
SE % no volta che avrete raggiunto il | r giallo, cominci ate a 4 \ = i “| 
ta n Tre cana Ala ità e scherm o. Da qui, oltre a oder | ano- 4 ” dl + =" (9 
; È questo punto risalite lo scarpata che si trova all vostra destr ES @ romo, potrete anche impossessorvi di una ufilisima lettera per rendere © 
dl Mobber e po rocaglte Lit Ballcn che sitrova nell cos oe un pochino più pingue il vostro misero alfabeto! i “ Fari 
4 < r4 Ò _ a _ = n 4 
' MIRI v 
LETTERA G_. Li 
tia Una volta che avrete raggiunto la piattaforma con i 2 Cat 
— SE O' Nine Toi, eseguite una rapida finta di corpo e poi 


I 


BANANA-RAMA 
c È Una volta che avrete raggiunto i muri di ghiaccio, lasciatevi cadere lun- 
Tax go lo scivolo che si trova alla vostra destro; potrete così impossessarvi 
dell'ennesimo Bonano Coin. 
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27 pr ta 
Lasciate che il Cat 0° Nîne Toils vi prenda e vi scaraventi in ario 1 
“in modo da riuscire od entrare nell'ennesimo borile bonus. Qui ; 
- potrete recuperare un bell'Arcade Coin che potrà essere speso #° + 

nello vostra sala giochi preferita! 2 0, 


i | ge 
Una volta che sarete entrati in possesso della palla di cannone, scendete “si N IS] a: al 
il pendio, sorpassate Klampon, e poi continuate a comminare fino o . €- va DT sii I SE 
quondo non vi verrete a trovare nella stessa posizione della foto. Uno |. My n È; "=° “ | 
vl qui rene uo deg ager valendvi ell'sio delo [Î ARI Lì 
vostra preziosissima boccia e poi fate rotta (sempre con la “piccola” sfe- EA Nar: a 
ra in soccoxcia) verso la fine del tracciato. Una volto giunti ol termine di | IVI Sy 
questa scarpinata, controllate il vostro intermedio, le pulsazioni e poi | \ ‘ NJ 


: saltate nella bocca del cannone: avrete così accesso ad un esilarante bo- | ' Ra uc I ami N = 
3 A nus gome! | È ì HI ®QR; 
È " | ù 
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STA i È E... nni I 
(a 3. Se (MEDA aa lidia! rl ni 


1, 2,3,4,5,6 
Mi spiace ragazzi, sono davvero desolato ma purtroppo non esiste una tecni- 
ca od un trucchetto porticolare con cui riuscire ad eliminare il boss di fine gio- 
co. Il massimo che posso dirvi è di cercare di rimanere il più possibile ol cen- 
tro dello schermo (non fatevi mai chiudere in un angolo!) in modo da riuscire 
od evitare senza grossi problemi (si fa per dire) gli attacchi del coro K. Rool. 
Poi, una volta che il malefico ha terminato anche la sua ultima carica, tenete- 
vi forte e cercate di resistere fino a quando non vi verrà sparato contro un 
barile. Quando ciò accade, soltateci sopra e poi lanciate la palla di cannone 
contro K. Rool e... Ta-da! Avrete completato il gioco! Tutti a casa gente! 


DK 

All'inizio del livello dirigetevi verso l'angolo in alto a sinistra dello 
schermo. Qui potrete dare libero sfogo oi vostri istinti onimaleschi più fl 
repressi focendo a pezzi un bel DK Barrel! 


sinistra dove, dopo aver 
\l hola lettera “0° lire od un ulsimo st di banane! 
> As le; 
- a 3 fi 4° ì 
) | VA & 
sem È è / E 
sr E 19. fr” € 3 % ; > <L 
* vu” e E ” fi een = ni Vr È, o 2 
CI # ; 3 CD de yen 
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# Gion SQUITTER 3 CÈ _ _N 
Cc Cu PO Uno volta che vi trovate nello sezione di Squitter, bolzate nell'angolo ins Pat 5*, cor LS 
Ì : % ì olto a sinistra dello schermo; avrete così accesso all'ennesima collezione — Ro dal gd LL dl 
\ la i + È di banone autunno/inverno! Insomma, un vero e proprio pret-a-man- (TRA ui \ id 
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BANANE CHE PASSIONE 
Dopo aver finito il gioco ed esservi sorbiti l'ennesima sequenza finole potrete fore faS% 
ritorno alle vostre dolci casette sugli alberi dove, come per Magillo (nel senso di 
Gorilla Lillo!), vi troverete letterolmente circondati da una quantità di bonone a dir 
poco incredibile! Buon oppetito gente! 
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Uno volta giunti qui, eliminate i 2 Zingers e poi fatevi un bel giretto tro su 
“ « le liane che si trovano dietro di loro. Avrete così la possibilità di incame- Sair—eer 
- re uno vasto seri i bonus ed lire amenità ore. e — 


SPECIALE MEGATRIX 


te con la Freeze Orb ed utilizzatela per congelo- 
varie bombe. Fatto ciò, raccogliete una delle 
che avete congelato e portatela fuori dal pos- 
io facendo rotta verso la bocca del ciclope. Una 
qui, tirate la bomba. Ripetete il procedimento 
i per 2 volte: potrete così impossessorvi dello chiave 

mao tornate indietro, congelate un'altra bomba ed 
e’ zatela per tenere premuto lo switch. Aprite lo 
u 7 wi “parto e il sentiero più stretto: yi troverete così al punto 
di partenza. 


-, 


Dirigetevi verso il solido che si È 
trova nella zono ini a destra della ol 

— me —moppo dove potrefefiimmirare tutta uno è i importante jn 

\ <Dra.correte lungo i nastri Trasportatori facendo gtten. Sen seltedTttocchi di sabbia. Scavate nel blocco \ e un pulsante e quan: — 
zione o ron codere (olla fine sirova n mostrato nella foto e continuote la vostra opera fino o zop si trova T 

potrete tpuice , ffaverele così Î. aiando non roggiungerete una stanza piena zeppo di — un'altra chiave blu che deve essere assoliiatiiente re- 


tonze nelle, quali si trovano una gran, quoné 
I -up. Lo stanza che si 


una stanza pi 


7 a coperata. Una volta che avrete tutti gli og — 
lo nl di piro PREIREZIR era / 
successiva che vi troverete. ad affrontare è foro, pa Ag © ù x cesso alla zona che si trova 0 
do un labirinto AM Al agi individuato, dirigaovi SOPIBPpol, uf Yi sabbia (in precedénzaf@rd bloccato da degli 


e gli Fast 500}, "° 
do, cogiiaie€ 


rete equipaggiati con la Freeze 


dalla quale potret esi 
Siete i Fa ove ma alla quale potrete raggiungere Yennesima 


Tor Per dovrete î 
moppo. Per raggiungefo dovre la d'acqua. Ancora una volta utili 


ft; all'ingresso dello Lost Forgst e, una 


ì hi dirigervi j alto a destro. Vi ritroferete così Mea l'acqua Go si trovo P8= m gra Fiere Orb per congelore l'ocquo e 
in und stanza dollaXquole potrete prenderé 3 diverse |P i : so l'angolo ià bgsso a sinistra primaidi ta 
ZI e 3 per il livello-succèssivo. Vi troveretercosì di frgnte od 


i i Prendete dì sentierà di destra e @rrete sulle /4 
r orme cadenti fino' ahondo non ete Sy 
uno parte di terreno ia più solida. VA questo * | : 
LI 
i 


un pulsonte-sul quale deve esser 
Fate-quindi rotta verso la parte 
qui in tene pra e poi 


o da estra, ba va bajar * rso la Ò 
DIE 0 GOSINTE, TARE Zaroro cOn. SA, DE pon: A srl un oltro!stogno. ; 
5 Losa 


È punto, sorpassando anchè il secongo sentierò compo- 
p da mattonelle cadenti, potrete della 
sima Pink Orb. Fotto ciò, tornate indietto e sca- 


1 ale J piccolo quadrato «eee. SC = ignoti ad e con lo Spark 

i iu n PRI A oa) "#7 Pg ig scintilla sopra lo 

Too: vw nn ; Mole Gloves e scovbnda =uosì fotto ciò, tirate la scintillo attraverso 
arida vena -& i , potrete individuagé yna st 
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SPECIALE MEGATRIX 


il sentiero. Ripetete il procedimento per tutti tevi sul borda dell'acqua e compaia de dele sla pre pr ASTI 
fs sezioni più 


nei quali vi imbatterete, quindi ucci- in modo da poîerlo sore: 
che si trovano nella stanza con andando sempre avanti e, ui dome *. volta che sorete entratiinel labirinto infatti 
fuodo da dprirla ed, infine, elimi- passato il ponte, solite le la ao f-- di rie o re 
mi 3 anelli per impossessorvi a primo piano e quando vede alloWostra avio se ui dvi diriger 
6 (| ore pi pi 0 sinistro, ste e poi scen E \ 5 to, poi oltre la porta allo valiro e destra d@, 
‘ / le scale. Una volta giù afidate tgestra gi Re, pe è: | TN _x bosso dovreste venire a tr 
$ | cintàra di nasffi semoventi "> N sali [e 9 = stonzo con il pavimento 
ico F, tro fino o quaidio non giunge , < L\ ) ogni volta che userete lo sì 
lafidesimo rompo diffscale. Una volta soliti > &] verrà. invertito riportando 
impossatev Î ___ mondi. Sf oltre porti di 
sla c f ja combiore più e 
Sa per cui, da questo momento in poi, È 
volto in possesso delle J se curi AO RA e diro di So 
10 millenario e poi l 
3 subi togli per il Lobifito 


sp gar i fo vol 
adere nel piccolo burtére alle 

i ss itbuco e poi scendete le 
nell'on lp-in bosso a sinistra. 

V'ac- 


scesi, dirigatevi 0 desi oe 
qua e poi saltate giù dal piano, quindi 


o 
de. 
per. raccogliere l'ennesima bomba. 
uri il ferribile. ordigno ver-” 
esplodere. AR 


dollo Quo ato s d 
i efsò i nostri tr D i 
è vivo ; ? i 
stanza adiag bbeico'e . “© dlggrot DE rl di pi fimo in 
; Nesi? tatti" vocherd una interminabile serie Lug 

Wvolo, si diri verso di 


volto che avrete scoi 
Moni sullo Blaze Orb e, 


ahh... You must be Steve. 
As you have 


made it this far... 


minato anche questo ennesimo boss. Uno volta che lo 
avrete sconfitto, verrete trasportati indietro nel villag- 
gio degli Hobbit da dove potrete far rotta per lo 


pre che abbiate ancora con voi la Super Chiave 
Blu) e così potrete finalmente andare ad affrontare 


IL VILLAGGIO — 


(CFA 


AIZZZZARAZA 
+V0POCLHP0L66 


Camminate vicino alla bocca per far 
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(oc gio porti degli di 
un piacere! 


Rapidomente, prendete uno degli ordigni e fate solta- 
® rela portachesi trova nelle immediate vicinanze. 
. fatto ciò, entrote e poi dirigetevi verso destra i in mo- 


all'interno dello Stanza Riflettente e, 
ex-sibaltato il tutto ancora una volta, tornate 
erno delli stonza che abbiamo oppena.menzio- 

pote (rgogdotevi the le direzioni sono favertite): po 
Mirete così Mettete le moni su di uno sc serie di. 
P gie: il più importante dei quali è lo Super Chiave! 
Blu. Ung volto che l'avrete fatta vostro,'ritornate nel- | 
lbgionzo Riflettànte, richmbiote scolo tutto e poi, 
"_dfia volta fuori, andate” 


e poi portatela verso la porta bin trova!sulla destra | 
dello stanza. Abbattetela. Fatto*ciò,.riportate il tutto | 
normalità ritornando oncora nella Stanza Riflet- 
&ipoi fate-rotta verso sinistra e quei in alto. A 
questo ‘puntoMovreste trovarvi oll'intetno di uno 
stonza corm.un'@ante allo vostra sinistro. Picchettotelafi 
in mado do evitare che crolli al vostra'possoggio; 
qgindi roccogliete una delle bombe che la bocca do 
ua in continuazione e poi fate sglfare lo Pai 
cente. A questo punto la porta che sì îravo nello 


partellifitona a sinistra della stanzé dowrebbe aprirsi; 


Io. Qui prenfete un'afftr ' J 
bomba dalla boca si Îayo proprio davanti 0 voi) +- 


schermo successivo. 
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Una volta che avrete l’ultima chiave bla, 
potrete far rotta verso questa stanza. 


Quando Karry comincia a far volteggiare 
la sua mazza voi indietreggiate e poi 
mettetevi a saltellare 

Ad un primo impatté, Korry potrebbe sembiore un 

avversario piuff$to ostico, Mtttavio, conoscendo le 

giuste tattiche/ dovreste riusfire od eliminarlo piutto- 

sto facilmentè. Tanto perCominciore, equipoggiotevi 

con le Jump Shoes e'noa appeno lo doke pulzello ini- 

zio a for roteare lo sua\mozzo ferrata, cominciate a 

saltore. Rimanete sulla difensiva fing a quando la ra- 

gozza non lancerà la sua coteno e, aquel punto, swit 

chate rapidamente sullo spoda e colpitela fino-a 


= quando la fanciulla non deciderò diritirare-lo sve ì 


mozzo Ferrata. Fatto ciò, rimetfetegiledamp 
ripeteîbprodiegato fino a.gupftfle ron avrete eli- 


WIND 
LABYRINTH 


Nonostante le sue grosse dimensioni, questo livello risulta piut- 
tosto focile anche se avrete bisogno di una notevole dose di obi- 
lità nelle sezioni in cui vi troverete in volo. Il trucco è quello di 
tenere sempre un occhio sulle luci che lompeggiono quando vi 
state librando in ario. Infatti quando sono blu vuol dire che ave- 
te oncora un bel po' di tempo a vostra disposizione. Quando poi 
passano dal blu cielo al rosso tenue vuol dire che lo vostra riser- 
va di carburante sta per finire e che non vi resta più molto tem 
po, prima di codere come delle belle pere cotte. Ovviamente, ol- 
tre a questi piccoli consigli, obbiamo preparato anche una serie 
di mappe grazie alle quali dovreste essere in grado di roggiun- 
gere il boss di questa sezione nel modo più rapido ed indolore 
possibile. Vi basterà infatti seguire i numeri sulle mappe per 
completare con successo anche quest’ennesimo livello. 


Una volta che la donzella è andata a 
vuoto con il suo colpo, potrete finalmente 
passare al contrattacco. 


SEE 
da br D Dede 


DEGLI HOBBIT 
PARTE 2 


vil de Sarete tornati ol villaggio, spin 
tutte le case è è petlote con tutta la gente che riusciretta 
od'incontrare. Fatto ciò, entrate nello caso del vecchio 
saggio del Villoggio dove vi verrà dato in dono l'elmo 
di Pegasus. Esourit tutti i convenevoli, uscite ed ondo- 
tea îrvî ollo fonte e, nel caso possiate permet: 
te îprate una bottiglia dal boracchino che sta 
lì inizono. Fotto ciò, dirigetevi verso il Wind Labyrinth 
dea Gscuro sotto l'albero millenario. 


sea ==<a0 


ì 


è 


SE 


Sinceramente avrei preferito un bel berretto 
di lana! 


LI 


f Per eliminare questo boss avrete bisogno più di fortuna 
fr " che di abilità vero e propria. Equipaggiatevi con l'elmo 
i e con la Blaze Orb e cominciate a volteggiare sopra il 
vostro nemico. A questo punto tutto quello che dovrete 
fare non sorà altro che continuare a volare ed 0 sca- 
gliore fire ball verso il vostro avversario facendo ben 
attenzione o non atterrare mai. E' importonte che riu- 
sciate a dirigervi verso la zona centrale dell’area di gio- 
co visto che è qui che si concentra il maggior numero di 
icone di Pegasus. Infatti, se riuscirete a raggiungere 
questo sezione sorete in grado di volore virtualmente 


4 
xl 
Sn | 


La situazione comincia a farsi leggermente 
complicata. 


LEGENDA 


b % | ka | Questo@'il‘unto da 
e .\Fi ess i I° ia - | — coientratenellivello. 


Le fire ball sono, indubbiamente, Varma ì 1 i! Questo è il punto do 
migliore per annientare questo boss. : N da Bu cui uscite dal livello. 


_ [waxcr stREET 


VENDO giochi per 
Super Nintendo: Tiny 
Toons, FIFA Inter- 
national, Flashback, _! 
Blues Brothers, 
Terminator 2, F-Ze- 
ro, Brutal, Nigel 


L 


la Playstation: Motor Toon 


GP, Destruction Derby, Wi- : 
pe-Out, NBA T.E., Ridge Ra- : 
cer, Street Fighter T.M., To- 


shinden. 


0187/494145 


VENDO causa militare conso- i 


le 3DO (NTSC) con converter 
PAL, presa SCART, cavi stereo 


e i seguenti giochi: Need For. : 
Speed, Slam ‘n’ Jam 95, : 


Space Hulk, Wing Com- 
mander 3, Theme Park e 
altri, al modico prezzo di £ 


giochi anche separatamente, 
tutto come nuovo. Massima se- 
rietà. 

- ANDREA; Tel. 0432/756529 
(ore pasti) 


|} 
> 
Mansell, Dragon Slayer, Mi- : 
cro Machines, Addams Fa- : 
mily Il, World Soccer 94, : 
Alien 3, Samurai Show- : 
down, Parodius, Super Ale- : 
ste, Sonic Blastman 2, Super : 
Metroid e altri. Posso anche : 
scambiarli con: Final Fantasy : 
2-3, Soul Blazer, Breath Of : 
Fire, Secret Of Mana, Chro- : 
no Trigger, Earthbound, Zel- : 
da, Secret Of Evermore, : 
Brain Lord, Yoshi's Island e : 
altri. Inoltre scambio giochi per 


TEST) rain 


II iO 


PAL o Street Fighter. Annuncio 


sempre valido. 


- ALESSANDRO ORSITTI; Tel. ; 
0873/362941 (tutte le ore e 


tutti i giorni) 


VENDO per SNES (euro): Yo- 
shi's Island vers. PAL (£ : 
100.000), Fatal Fury 2 vers. i 
JAP più trucchi per i 4 personag- 
gi finali (£ 50.000), Street Ra- 


cer (senza scatola ma con istru- 


pre valido. 


: - ANONIMO; Tel. 0873/365393 
ALEXANDER; Tel. 


in blocco o separatamente. Prez- 


: zi favolosi! i 
i » RICCARDO COGLIATI; Tel. 
î 039/508012 
400.000 trattabili. Vendo i : 


- ENZO; Tel. 0141/701842 (ore | 


VENDO console Super Nin- : 
tendo (PAL) con 2 joypad, 
SCART originale, Street Figh- 
ter Il Turbo (PAL), adattatore ; 
EURO/USA/IAP, a £ 160.000 


Lo redazione di Mega Console non si ossume alcuna responsabilità 
per il contenuto delle inserzioni presenti in questa pagina, né per la loro 


198) MEGA CONSOLE 


(solo in blocco). Inoltre vendo i ; 
i seguenti giochi per PSX: Wipe- : 
Out vers. PAL (£ 60.000), De- 
i struction Derby vers. PAL (£ .: 
i 45.000), Mortal Kombat 3 : 
i vers. PAL (£ 60.000), FIFA : 
Soccer 96 vers. PAL (£ i 
60.000). Vendo il tutto separa- -: 
tamente o in blocco a £ ; 
220.000. Tutto il materiale è in : 
i condizioni perfette. Astenersi 
i perditempo. Annuncio sempre ; 
zioni) vers. PAL (£ 65.000), FI- 
i FA Soccer vers. JAP _(£ i 
i 45.000). Chi acquisterà due gio- i 
chi riceverà in regalo Super ; 
Mario World. Annuncio sem- 


valido. 
- ANDREA; Tel. 089/232478 


VENDO i seguenti giochi per i 
Super Nintendo: Breath Of Fi- : 
i re, Final Fantasy Ill, Ranma : 
i 1/2, Samurai Showdown, : 
i Super Street Fighter Il, So- : 
i VENDO console Sega Master : 
i System Il più varie cartucce 
: (Robocop Vs. Terminator, : 
i Mortal Kombat Il, S.C.I., 
: ec.) e Commodore 64 model : 
lo nuovo con registratore e cavi, i 
i Bust Amove, Chronotrigger, : 
i Earthbound, Brain Lord, Yo- : 
shi’s Island, Front Mission, : 
: Aetraiser Il e altri. Inoltre com- : 
i pro.e scambio giochi per la Play- 
i VENDO Game Gear con alimen- ; 
: fatore, TV Tuner e i giochi Co- 
i lumns, Earthworm Jim, Ca- 
i stle Of Illusion. Il tutto ancora 
i imballato, due mesi di vita, a £ 
i 260.000. 
VENDO per SNES (euro): FIFA 
‘96 vers. PAL (£ 85.000) e : posti) 
Donkey Kong vers. PAL (£ : 
75.000). Sono disposto a scam- : 
biarli con Secret Of Mana e : 
Illusion Of Gaia vers. PAL A : 
chi acquisterà in blocco ambedue: : 
i giochi regalerò B.O.B. vers. : 


altengsgiosne/// 


nic Blastman Il, Super Me- 


Brothers, Alien 3, Legend, 


Page Master e altri. Sono di- 


sposto anche a scambiarli con: 


station. 
- ALEX; Tel..0187/494145 


VENDO console SNES con 15 © 
giochi: Super Bomberman 2 : 
i (£ 65.000), Turtles In Time (£ 
50.000), Sensible Soccer (£ ; 
i 65.000), International Su- : 
i perstar Soccer (£ 99.000), 
Sparkster (£ 70.000), Secret 
Of Mana (£ 85.000), Mega- : 
man X (£ 50.000), Super Ma- ; 
rio World (£ 30.000), NBA : 
Jam T.E. (£ 95.000), Super 
SF Il (£ 85.000), Street Racer : 
(£ 85.000), Spider-Man (£ ; 
: 70.000), Superman D&R (£ : 
i 60.000), Killer Instinct (£ è 
: 130.000) e International Su- : 
i per Soccer Deluxe (£ 
i 130.000). Vendo anche giochi 


"= L \i m 


per Game Boy. Scambio tutto 
quanto con una Playstation e 
i 20.000), Streets Of Rage 3 
i (£45.000). 


giochi per essa. 
- ALESSANDRO TRUFOLO, Via 


Galvani 42, 20013 Magenta 
(MI); Tel. 02/97290903 (dalle ; 
i 6464677 (verso cena) 


14.00 alle 20.30) 


e imballi originali. 


i coeschsi) 
troid, Soul Blazer, Ultima, : 
Micro Machines, Hulk, Blues 


per la provincia di Cuneo. 


- NICOLA STERPONE, Via Beppe 
Fenoglio 1, 12052 Neive (CN); ; 

i COMPRO giochi usati per Play- 
i station europea (PAL) come 
VENDO console Megadrive : 
con 2 joypad (di cui uno o 6 tasti i Soccer, Doom, WWE, Wipe- 
e l'altro col Turbo), presa SCART : 
a sole £ 150.000 poco trattabili. : 
Vendo inoltre le seguenti cartuc- : 
ce per Megadrive: Gunstar He- 
roes (£ 39.000), Rocket Kni- : 
ght Adventures (£ 39.000), 
Power Athlete (£ 18.000), 
Fatal Fury (£ 20.000), Street 
Fighter Il S.C.E. (£ 31.000), : 


Tel. 0173/67465 


Micro Machines (£ 
30.000), NBA Jam (£ 
19.000), Somic.3 (£ 
39.000), Sonic (£ 

ss 5.000), Fantasia (£ 
20.000), NBA Jam T.E. (£ 
54.000), Micro Machines 2 
(£ 55.000), Tiny Toons (£ 
29.000), Acquatic Game (£ 


- LUCA REGALBUTO, Via P. Rossi 
15/3, 20161 Milano; Tel. 


VENDO i seguenti giochi per : VENDO/SCAMBIO i seguenti 
Super Nintendo: Super Punch- : 
Out, Demon's Crest, Mega- : 
i man X, Nigel Mansell, Super : 
i Metroid, X Caliber o £ : 
i 60.000 cadauno, e Illusion Of : 
i Gaia a £ 85.000. Prezzi tratta- : 
bili. Tutti i giochi sono in perfette : 
condizioni, completi di manuale i (£ 40.000), Sonic (£ 15.000). 
i Cerco, sempre per Megadrive, 
- GIULIO; Tel. 02/6104738 (do- 
po ore 14.00, sabato e domeni- : 
i = MATTEO FERRARIS, Via Belve- 
: dere 11, 13019 Varallo Sesia 
VENDO per SNES la cartuccia : 
i Super Mario All Stars (PAL) : 
i 0 la scambio con Super Mario ; 
i World o con Action Replay 2 : 
o ancora con Mortal Kombat : 
Il. Chi invece è interessato a i - DANIELE; Tel. 0438/941320 
comprarla sappia che il prezzo è : 
di £ 65.000 trattabili. Vendo : 
: inoltre il gioco World Heroes : 
i IR(USA) a £ 69.000 trattabili ; 
i oppure lo scambio con Fatal è ter, Victory Goal, Sega Ral- 
i Fury Special oppure con Pri- i ly, Virtua Fighter. Sono anche 
mal Rage o ancora con Killer : 
Instinct. Annuncio valido solo 
: - ROBERTO DITALI; Tel. 


giochi per Megadrive: Mortal 
Kombat (£ 45.000), Sensible 
Soccer (£ 50.000), Sonic & 
Knuckles (£ 75.000), Toki (£ 
30.000), Quackshot (£ 


: 30.000), Robocop Vs. Termi- 


nator (£ 40.000), Chuck Rock 


Mortal Kombat Il e Street 
Fighter II S.C.E. a £ 50.000. 


(VC); Tel. 0163/51785 (dalle 
18.30 alle 19.30) 


SCAMBIO cassette Lemmings 
e Street Fighter Il per SNES. 


CERCO a prezzi bassi i seguenti 
giochi per Sega Saturn: Virtua 
Cop, X-Men, Vampire Hun- 


disposto a scambiarli con giochi 
per Playstation. 


085/959664 (ore serali) 


Raiden Project, Actua 


Out, Rayman, Krazy Ivan, 
Discworld, Loaded, Twisted 
Metal, Rapid Reload, 
Warhawk, Starblade Alpha, 
ESPN Extreme Games, The- 
me Park, NBA Jam T.E. e al- 
tri. 

- ANDREA; Tel. 049/793421 
(ore pomeridiane e serali) 
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ULTRA 64 


TITOLI IN USCITA 


I I | I 
| i | | 
I I | | 
| SUPER MARIO 64 PILOTWINGS 64 I Sq TOYPAD I 
| SUPER MARIO KART WAVE RACE 64 E. MEMORY CARD I 
STAR FOX 64 KIRBY'S AIR RACE i i CAVO SCART i 
| STAR WARS:SHADOWS OF EMPIRE BODY HARVEST I | MODULATORE ANTENNA I 
Il KILLER ISTINCT 64 BLAST CORPS I Lo____—_—_—_——_—___==- AJ 
GOLDENEYE 64 TETRISPHEAR 

| CRUIS’N USA DOOM 64 I PAGAMENTO RATEALE 

| MORTAL KOMBAT TRILOGY WAYNE GRETZKY HOCKEY | 
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PER ORDINI O INFORMAZIONI: 
TEL.02/54101064 (5 LINEE R.A.) 


TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A.) 
FAX.02/54101076 — 
MICROMEDIA s.n.c. 


ORARI: 9,30-12,30 15,00-19,30 LUNEDI' MATTINA CHIUSO VIALE MONTENERO 12 
20135 MILANO ITALY 
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